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マシン語“でじ い，， 

灰門 Z80 マ泠細術 

% r ' 7^ ラに麵的00料理教室 ま 

Wi わ:. ' ..、:，' .'，お v .: . s-os 全機種共通システム’ 

ェテ溫漂織 


% 


ノ \°ーソナルコンピュータ•マガジン 

MZ シリーズ， Xl / turbo ， X 68000 S ボケコン 


オー/盂ックス定価540円 




FEB.1989 


Xl/tu「bo ロールブレインクゲーム 

F し AME 獲 

薦，ず.. THE SOFTQUdillll 

原宿アーク /Murder Club DX 
^^遒 陣取 D / ザ•キングオブシカ ： I 
■ 彩 CRONE/Finalvfew 

〜- If. 44 . || - 7> . 

せ urbdy- サリアンオーブニンク丁一7 _ 

，〇〇ニンジ的ォ■■リア^(より Duddy Mulk 着 
幼 t- 2500 ファンタジーゾーンより Hot 0 now 


猫とコンピュータ/知能機械概論 
OS-9/X6 的00入門 /C 調言語講座 PRO-88K 

Z80 マシン語ゲームエ房 




UB 日 000 

PERSONAL WORKSTATl 

ACECH] 


XXB 日 000 

PERSONAL WORKSTATION 

ACE 


■本体 + キ ー ポ ー ド+マウス•トラックホ ー ル 
CZ-611C-G Y(^L -- ■ノ • -BK (ブラック)標準価格399,800円 
写真は CZ-611C-GY + CZ-601D-GY + CZ-6ST1-E 


■本体+キ—ボ ー ド+マウス•トラックボ - 
CZ-601C-GY (グレー） -BK (ブラック)標準価格319, 


写真は CZ-601C-BK + CZ-603D-BK 


メ/ V ,ぐ.ンメ 

8〇0 円 




く X 68000 ACE シリーズの主な特長〉•実装密度をさらに追求じ T 信頼性を高めたマンハッタンシエイプ • 68000搭載•テキスト、グラ 
フィック、•スプライト、独立3画面設計、最大 12 M バイトの大容量メモリ(標準 1 M バイト）•フレンドリー/ OS 、 Human 68 k 搭載•連文節 
変換、マルチフォントをサポートした強力日本語処理 .1024 X 1024 ドット（最大表示エリア768 X 512ドット>の実画面エリアを装備した 
高解像度表示能力 • 51 2 X 51 2ドット、65,536色同時発色♦水平32、1画面128のパワフルなスプライト機能•オーバースキャン機 
能を採用した 512 X 512 ドットレベルのスーパーインポーズ•テキストビットマップ方式採用 • 8重和音ステレオ FM 音源搭載•音声 
デジタイズ記録 AD PCM * 採用籲マウス•トラックボール標準装備 • 5インチ 1 M バイト FDD 2 基搭載籲 「 X - BASICj 、 「辞書ディスク j 
と各種ユーテイリテイ、「日本語ワードプロセッサ」をバンドル • 20 M ノくイトハードディスク内蔵 （ CZ '611 C ) « Adaptive bifferentiar PCM 




な::(，德 

_ 15 型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ 0.39_)CZ-601D-GY (グレー） “BKC ブラック） 標準鄉格 119,800 円 
_15 型カラーディスプレイテレビ(ドットピッチ 0.31mm)CZ-611D-GY< グレー〉 “BK (ブラック） 標準価格 145,00 •(} 円 
V4 型カラーディスプレイ（ドットピッチ 0.31nw) CZ-603D-GY (グレー) “BK (ブラック) 標準価格 84,800 内 ( チルトスタンド 同梱 ) 
_チルトスタンド CZ-6ST1-E (グレ了） yB (ブラック） 榡準価格 5 t 8000 (CZr601D/611D 用〉 

' / ^ : ^ ル’,/ V 人厂ぐゾ必ゾくぬ/ V :ぬブタがなル; 


娜態纖凝機 


霞戀謹碰 


ハイコストパフオーマンス FD モテル 


20 IVIB ハードディスクモデル 


H rr ! 


























クォリティを維持しつづけることは、ある意味では創造することより困難なこととも言われています。出会いが印象的であれ 
ばあるほど、その後が大変です。このことは、そのまま X 68000 の歩みを言い得ているかも知れません。確かに技術は日進 
月歩です。しかしそれだけでコンピュータがもつべき創造性を論ずることはできないのも、また事実です。私たちはテクノロ 
ジーとクリエイティブマインド、いわば人とマシンとのソフトウェアインターフェイスで応えます。ホリゾンタルなマシンとしての 
熟成。そこからはいくつもの分野が見えてくるはずです。そじ C どんな分野にしろ X 68000 の仕事はアートであるべきですフー。 
ますます洗練されて信頼性を高めた ACE シリーズの登場で、あなたはまた新たな可能性に出会えそうです。 



*21 型カラーデ< スプレイ CU-21CD 標準価格139,800円 

• RGB システムチューナー CZ-6TU 標準価格35,800円 

•カラーイメージスキャナ* 1 CZ-8NS1 標準価格188,000円 

♦カラーイメージユニット* 2 CZ-6VT1 摞準価格69,800円 

•カラービデオプリンタ CZ-6PV1 標準価格198,000円 

• 24 ビン漢字プリンタ （80 桁） CZ-8PK7 棟準価格122,000円 

• 24 ビン漢字プリンタ（136桁） CZ-8PK8 標準価格152,000円 

• 24 ピン漢字プリンタ （80 桁） CZ-8PK9 標準価格89,800円 

肇熱 転写カラー漢字プリンタ CZ-8PC3 標準価格65,800円 

籲熱 転写カラー漢字プリンタ CZ-8PC2 標準価格69,800円 

•ハードテVスクユニット （20MB) CZ-620H 標準価格178,000円 

籲モデムユニット* 3 CZ-8TM2 標準価格49,800円 

• RS-232C ケーブル(平行接続型） CZ-8LM1 標準価格 7,200円 

• RS-232C ケーブル（クロス接続型） CZ-8LM2 標準価格 7,200円 

•拡張 I/O ボックス （4 スロット） GZ-6EB1 棵準価格88,000円 

籲1 MB 增設 RAM ポード（内蔵用） CZ-6BE1A 標準価格38,000円 

• 2MB 增設 RAM ボード* 4 CZ-6BE2 標準価格79,800円 

籲 4MB 増設 RAM ポード* 4 CZ-6BE4 標準価格138,000円 

• FAX ボード CZ-6BC1 標準価格79,800円 

籲 MIDI ポード CZ-6BM1 標準価格26,800円 

• GP- 旧 ボード CZ-6BG1 標準価格59,800円 

•ユニバーサル I/O ポード CZ-6BU1 標準価格39,800円 

•增設用 RS-232C ポード (2 チャンネル） CZ-6BF1 標準価格49,800円 

鲁 数値演算 プ D セッサボード CZ-6BP1 標準価格79,800円 

籲スキャナ 用 パラレルボード CZ-6BN1 摞準価格29,800円 

♦システムラック CZ-6SD1 標準価格44,800円 

肇アンプ 内蔵 スビーカーシステム (2 本 1 組） AN-160SP 標準価格59,800円 
♦マウス CZ-8NM2A 標準価格 6,800円 

籲トラックボール CZ-8NT1 標準価格13,800円 

籲 ジョイカード CZ-8NJ1 標準価格 1,700円 

鲁高性能 CRT フィルター BF-68PRO 標準価格19,800円 

* 1使用に探しては、カラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1 に同梱の RS -232 C ケーブルで接統する 
か、より高速のパラレルデータ転送を行う 場合、 別売のスキャナ用パラレルボード CZ -6 BN 1 で接 
統 じ r ください。 *2 使用に際じ r はコンピュータ本体と 再 用15型カラーディスプレイテレビ （ CZ - 
601 D 、 CZ -611 D など）が必要です。 *3 モデムユニット CZ -8 TM 2 に同梱のソフトは X 1/ X 1 turbo 
シリーズ用です。* 4 使用に際しては、あらかじめ、別売の 1 MB 增設 RAM ボード CZ -6 BE 1 A を 
增投してください。 


FM 音源をフルサポートするサウンドエディタ 

SOUND CZ-214MS 


ソフトウヱア開発ツール 
THE 福袋 V2.0 


CZ-227BS 標準価格200,000円 


くパソコン教重關知らせ> X68000 、 M 之-_のパソコン教室を開催します。くわし此 

象释 (0V1) 642 -8 ⑴••伸台(022)2,8705•東京 (03) 齐 0rV161 •横湛(㈣ 

株贫会: tt ‘お尚い合わせは…シャープ物電子機器寧業本部システム榱器営業部〒545大阪市ね倍辧区在池 tfTi 2#22%®(06)62 M 22 U 太代表 ） f 
電子機器事業本部テレビ事業部第 4 商品企画部:^ .6? 東京都新宿区市谷八幡町8番地合 (0 め26,6-が)(矢代表）： 

/ / ノ / J ノ ’ V . •ー ノ人ン、•ノ • し ’' :: 、ン •’ W • 、人，： ' 1 .• ベ • つ . / : p L i 1 % k i % i* A f. i t ^ ^ i ^ r l A ^ r ( i ^ \ ^ fizsri 





















表紙絵 ： Matsubaguchi Tadao 


UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 

CP/M.P-CP/M.CP/M Plus. CP/M-86.CP/M-68K, 

CP/M- 800 0, C-DOS は DIGITAL RESEARCH 

XENIX. MS-DOS, Macro 80, OS/2 は MICROSOFT 

SONY Filer は SONY 

MSX-DOS はアスキー 

S1-OSJiMULTISOLUTIONS 

OS-9. OS-9/68000 は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

FLEX は TSC 

Word Star, Word Master は MICRO PRO 

TURBO PASCAL, Sidekick は BORLAND INTERNATIO 

NAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

SUPER BASE. WICS はキヤリーラボ 

の登錄商標です..その他ブログラム名. CPU 名は 

一«に各メーカーの登録商樺です。本文中ては， 

"fi". マークは 明記していません。 

本誌に«載されたすベてのプ a グラムは著作檷法 
上，個人で使用するほかは無断複製することを禁 
じられています。 
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オーエーランド . 176 
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キャスト . 8 

計測技研 . 174 

サンミュージカルサービス . 156 

J&P . 表 3.186-189 

シャーフ . 表 2 •表 4* I *4-7 

駿台電子専門学校 . 191 (上） 

ソフトクリエイト . 190 
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パシフィックコンピュータバンク ••••182-183 
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満開製作所 . 191 (下） 
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•特集 

39 

マシン語“でじたるざんまい，， 


17 

コンピュータのイメージとマシン語 


40 

アーキテクチャからのマシン語入門 

相馬英智 

49 

アセンブラへの招待 

50プログラミンク環境を知ろう 

54かしこい孫の手の使い方 

，-〇 カウチポテトチップス•アンデリシャス • 

00 ゴー〗 # ン•アセンブラ•ブノ U — ス 

丹明彦 

粢野雅彦 

荻窪圭 

59 

超入門 Z 80 マシン語活用術 

60サブルーチンから始めよ5 

63ゲームはやっぱりアセンブラ 

70害 U り込みってなんだろな 

華門真人 

毛内俊行 

西川蕃司 

75 

アセンブラによる X 68000 料理教室 

78初めは誰でも文字表示 

86狙いはスブライト S グラフィック 

粢野雅彦 

中森章 

• シリーズ全 機種 共通システム 

91 

THE SENTINEL 


92 

高速エディタアセンブラ REDA 瀧山孝.進藤哲哉 

117 

特別付録 《1/ X 1 turbo 版 S - OS “ SWORD ” (再掲載） 


參 嫌みちの 

148 

第 23 回知能機械概論——お茶目な計算機たち—— 

人工知能が肥えると自然知能がやせ細る 

有田隆也 

150 

猫と コン ビュータ第 32 回 

猫にマウス 7 

高沢恭子 

くスタツフ〉 

•編集長/前田徹•副編集長/永野仁 參 編集/植木章夫 石 塚康世高野 席 一 •協力/有 田陸也 
中 森章消水和人後藤 貴 行林一樹 浅 野惠造 山村一井 本泰 堀内保秀 荻窪圭藤原和 
典 岡本浩一郎毛 内俊 行 野中 俊 一郎 吉田賢 司 影 山裕昭相馬英智古村聡村田敏幸 倉持亮一 
•カメラ/杉 山和 美•イラスト/永沢 しげる山 田啃久 小栗由香 •アートディレクター/島 村勝頼 
•レイアウト/元木昌子 AD GREEN •校正/手 塚軎美子千 野延明 
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•THE SOFTOUCH 


IB 

SOFTWARE INFORMATION 
話題のソフトウェア/新作ソフト廣報 


20 

パワーリーク/今夜も朝まで POWERFUL まあじやん2/サイオブレード 


役 

SPECIAL REVIEW 

原宿アフターターク 

中森章 

24 

Murder Club DX 

古村聡 

26 

極道陣取り/ザ•キングオブシカゴ 

荻窪圭 

29 

彩 CRONE 

丹明彦 

32 

Final Ver .3.2 

野田直樹 

34 

縞々登場,最新ソフト情報 

SQFTOUCH PRO -68 K 


36 

われら電脳遊戯民 (7) 

未知の領域に挑む職人芸の世界(前編） 

倉持亮一 

籲連載/紹介/講座/システム 

123 

XI / XI turbo 用ロールプレイングゲーム 

FLAME 

寺川誠 

129 

Z 80 マシン語ゲームエ房最終回 

爆発，そして完成へ 

村田敏幸 

141 

C 脚言語講座 P 闩 0- B 8 K 第日回 

とおりやんせなのである 

祝一平 

145 

◦ S -9/ X 68000 入門 (3) 

ついに発売！〇 S -9/ XB 8000 

古村聡 


ソー•-プニングテーマ ( Xl / Xltu 「 bo ) 

西川蕃司 

152 

ファンタジーゾーンより Hot Snow ( MZ - 250 0) 

吉田健智 


ニンジャウオーリアーズより Duddy Mulk ( X 6 B 000) 

土井淳史 


バックナンバー案内 …… 157 

Ohl X 質問箱……158 

愛読者ブレゼント……160 

ペンギン情報コーナー/ AgalnWatch ……161 

FILES Oh ! X ……164 

STUDIO X ……166 

編集室から / DRIVE ON / ごめんなさいのコーナー / SHIFT BREAK / microOdyssey …… 170 
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Murder Club DX 

















































SHARP 



21 型 カラー ディスプレイ 

CU -21 CD 
標準価格139,800円 


RG 日システムチューナー 

CZ -6 TU - GY--BK 
標準価格35,800円 

(リモコン付） 



カラーイメージユニット 

CZ -6 VT 1 
CZ -6 VT 1 -BK 
標準価格69,800円 


カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 

標準価格188,000円 




1M 日增設 RAM ポード 
(GZ-600C 内蔵用） 
CZ -6 BE 1 
棵準価格35,000円 
1M 日増設 RAM ポード 
(GZ- 6010 /611G 内蔵用） 
CZ -6 BE 1 A 
標準価格38,000円 


MBIHlHfiil 


スキャナ用パラレルボード 

CZ -6 BN 1 
標準価格29,800円 




2MB 增 i9：RAM ボード* 3 

CZ -6 BE 2 
標準価格79,800円 


4M 日增設 RAM ボード*3 

CZ -6 BE 4 
標準価格138,000円 


1ニバーサル I/O ボード 


CZ -6 BU 1 
標準価格39,800円 


4 

調 

_番霤 J 

m ~ 

a - 


GP- 旧ポード 

CZ -6 BG 1 
標準価格59,800円 


lii 


增股用 RS-232C ボード 

(2 チヤンネル） 

CZ -6 BF 1 
標準価格49,800円 


数値演算プロセッサボード 

CZ -6 BP 1 
標準価格79,800円 



FAX ポード 

CZ -6 BC 1 
標準価格79,800円 


MIDI ポード 

CZ -6 BM 1 

標準価格26,800円 



m — 


拡張 I/O ボックス （4 スロット） 

CZ -6 EB 1 

CZ -6 EB 1 -BK 

標準価格88,000円 


表示 


入力 


画像 


入力 


内蔵 


メモリ 



写真は cz^eoi 0/ GZ 七 03 D です。 




■■•r- ! 




拡張 

ボ-ド 


» 写真は GZ -611 C / GZ "601 D / GZ -6 ST 1 です。 



• 本体+ キーポー ド+ マウス， トラック ポール 

CZ -600 C - E--B 標準価格369,000円 

CZ -601 C - GY--BK 棵準価格319,800円 

CZ -611 C - GY--BK 標準価格399,800円 

»15型カラーデイスブレイテレビ 

CZ -600 D - E-B 標準価格129,800円 

CZ -601 D - GY-BK 標準価格119,800円 




拡張 
スロット 


CZ -611 D - GY--BK 

籲14型カラーディスプレイ 

CZ -603 D - GY-BK 

(チルトスタンド间梱） 

♦チルトスタンド 

CZ -6 ST 1- E--B 

( CZ *600 D /601 D /611 D 用） 
春高性能 GRT フィルター 

BF -68 PRO 


標準価格145,000円 


標準価格84,800円 




標準価格 5,800円 


標準価格19,800円 




( CZ -600 D /60 ID /611 D /603 D / CU -15 M 1 用） 


»} ご使用に際しては、カラーイメージスキャナ CZ *8 NS 1 に同梱の RS *232 〇ケーブルで接統するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ -6 日 N 1標準価格29,800円で接統してください。 
CZ -6 BE 1 摞準価格35 . 000円 ( CZ -600 C ). CZ -6 BE 1 A 摞準価格38,000円 ( CZ -601 C , CZ -611 C ) を增設してください。 


ガ秒-系株式会 W •お問い合わせは……シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表) 
































思わず MK なる0 

あふれる周辺機器が XB 8000 をサボート。 



シャープペリフエラルフアミリー 

XX6B000 




プ 1 j ント 
アウト 


ビデオ 
プ 1 j ント 


八ード 
ディスク 


通信 


サウンド 


システム 

ラック 


入力 






— v 

J % 

■■■■ail 

卜 . -i 

bbhH 



RS- 2320ケーブル 
(平行 接続 型） 

CZ -8 LM 1 
標準価格7,200円 



RS-232C ケーブル 

(クロス接続型） 

CZ -8 LM 2 
標準価格7,200円 



マゥス 

CZ -8 NM 2 A 

棵準 価格 6,800円 


24ビン 漢字 プリンタ (80 桁） 

CZ -8 PK 7 

標準価格122,000円 

(信号 ケーブル间梱） 

24ピン 澳字 ブリンタ （136 街） 

CZ-8PK8 






Hi j 


アンプ 内蔵 スピーカー システム 
(2 本1組） 

AN -160 SP 
標準価格 59,800円 


システムラック 

CZ -6 SD 1 
標準価格44,800円 


ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 
標準価格 1,700円 


トラックポール ■ 

CZ -8 NT 1 
欏準価格13,800円 

モデムユニット CZ-8TM2 に同梱のソフトは X1/X けーボシリーズ用です。 *3 ご使用に際しては、あらかじめ別売の 1MB 增設 RAM ボード 


リ-ズ用周辺機器 


カラー ディスプレイ 


• 21 型カラーディスプレイ* 1 


CU-21CD 139,800円 


映像•画像入力編集装置 


摞準価格152,000円 

(信号 ケーブル同梱） 

參カラーイメージスキャナ 

CZ-8NS1 

188,000円 

籲カラーイメージボードII 

CZ-8BV2 

39,800円 


籲立体映像セット 

CZ-8BR1 

29,800円 

24ビン；興 字 プリンタ (80 桁） 

•パーソナルテロッパ* 2 

CZ-8DT2 

44,800円 

CZ -8 PK 9 




標準価格89,800円 

FM 音源 

コ 

(信号 ケーブル同梱） 

•ステレオタイプ F M 音源ポード 

C2-8BS1 

23,800円 


スピーカー （2 本1組）標準装備、ミュージックツール同梱 

熱転写 カラー 漢字 プリンタ 

プリンタ 


コ 

CZ -8 PC 2 

• 24 ピン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ-8PK7 

122,000円 

標準価格69,800円 

• 24 ピン漢字プリンタ （136 桁） 

CZ-8PK8 

152,000円 

(價号 ケーブル同描） > 

• 24 ピン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ-8PK9 

89,800円 

籲熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC3 

65,800円 

熱転写 カラー澳 字 プリンタ 

參熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC2 

69,800円 

CZ -8 PC 3 

攀カラービデオプリンタ 

CZ-6PV1 

198,000円 

標準価格65,800円 




(信号 ケーブル同梱） 

フアイノレ 


□ 

カラービデオ プリンタ 

CZ -6 PV 1 
標準価格198,000円 

(信号 ケーブル同梱） 

•ミニフロッピ-ディスクユニット (2HD.2D)* 3 CZ-520F 

118,000円 

• ミニフロッピ-ディスクユニット (2D) 

CZ-502F 

99,800円 

•ミニフロッピ-ディスクユニット (2D. 1ドライブ） CZ-503F 49,800円 
•增設用ミニフロッピ-ディス外•ライブ (2C)* 4 CZ-53F-BK 19,800円 
•ハードディスクユニット* 3 CZ-500H 348,000円 


•ハードディスクユニット（增設用） 

CZ-501H 

258,000円 


•カセットデータレコーダ 

CZ-8RL1 

24,800円 

ハードディスクユニット （20MB) 

• ミニフ□ッピーディスク CZ-5M2D/CZ-5M2HD (各10枚入） 

CZ -620 H 

♦コンパクトフロッピーテ Vスク 

CZ-3FBD 

1,300円 

標準価格178,000円 





拡張ボード•その他 

□ 


•モデムユニット （300/1200 ポー） 

CZ-8TM2 

49,800円 


• 320KB 外部 メモリ 

CZ-8BE2 

29,800円 

モデムユニット *2 

• ROM BASIC ボード* 5 

CZ-8RB 

19,800円 

CZ -8 TM 2 

• RS-232C •マウスポード* 6 

CZ-8BM2 

19,800円' 

標準価格49,800円 

(RS-232C ケーブル同梱） 

參フロッピーディスクインターフェイス* 7 

CZ-8BF1 

14,800円 

*JIS 第1水準漢字 ROM* 8 

CZ-8BK2 

19,800円 


鲁 JIS 第2水準漢字 ROM* 9 

CZ-8BK4 

6,800円 


• JIS 第2水準漢字 ROM &ターポ博士レキシコン•日本語 


百科ワードパワー*10 

CZ-8BK3 

13,800円 

• RS-232C 用ケーブル(平行接統型） 

CZ-8 し M1 

7,200円 

• RS-232C 用ケーブル(クロス接続型） 

CZ-8 し M2 

7,200円 

籲拡張 I/O ボックス 

CZ-8EB3 

33,800円 

籲 RF コンハ*一夕※ 11 

AN-58C 

2,980円 

•マウス 

CZ-8NM2A 

6,800円 

• トラックボール 

CZ-8NT1 

13,800円 

籲ジョイカード 

CZ-8NJ1 

1,700円 

❿ チルトスタンド CZ-6ST1-E--B 5,800円 

•高1生能〇 RT フィルター 

BF-68PRO 

19,800円 

•システムスタンド 

CZ-8SS2 

5,500円 

鲁 スキャナ用ノ、。ラレルボード* 13 

CZ-8BN1 

27,800円 


(愐格は鞣单愐格です。 > 

籲品番中の-表示は、 B < ブラック〉 • E くオフィスグレー〉を示します。 
糸1 XI ターボ Z シリーズ用※2 CZ -862 C には接紙できません} K 3 
XI ターボシリーズ用浓4 CZ -830 C 用來5 XI シリーズ用 V 1_0 «6 
XI シリーズ用※7 CZ -850 ◦で CZ -520 F を使用する場合に必要 
*8 CZ -800 C 、801 C 、802 C 、803 C 、 B 11 C 、820 C 用*9 CZ -856 C 用 
* 10 CZ -850 Cv 851 C . 8520, 862 Cffl *11 CZ - 8200,8220>8300 
用* 12 CZ -600 D 、601 D 、611 D 、880 D 、830 D 、 CU -15 M 1 用 *13 
CZ -8 NS 1 用籲接統等の説明につきまじ ni 、 周辺機器総合カタ a 
グをご参照ください。 


電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03) 260-1161( 大代表) 















































































SHARP 


7 —卜"と呼べる高水準のソフトウェアが 


0 S -9/ X 68000 


EVVS 


レベルのプロフェツシヨナルな 


■ソナルウインドウ 


オー ノ 《ーラッピングタイプのマルチウインドウ 「ハ。 一 
ソナルウィンドウ」をサポート。メモリの許す限りいく 
つでも開くことができます。これらのウィンドウは独立 
したディスプレイ感覚で自由に利用でき、プログラ 
ミングレベルからアプリケーションレベルまで使い 
やすく機能的な環境を提供します。ウィンドウまわり 
のユーザーインターフェイスは、ポップアップメニュー 
中心に構成され、マウスカーソルの位置によって、 
実行中のタスクを自由に切り換えたり、不必要な 
ウインドウをアイコン化じ C 必要なときに開いたりする 



こともできます。また表示環境には、'アクション•リー 
ジョン〃という概念を導入、表示画面上のマウス• 
カーソル 位置に 
特定の意味を持 
たせて、他のプロ 
グラムを起動した 
り、シグナルを送 
つて同期をとる 
ことも可能です。 


I マルチタスク/マルチウインドゥ、 
八イパーメティア環境をサボート、 
x _ oo の八イアビリティに応える 
オペ レーテ インクシステム0 


グラフイツクもサウンドも 


マルチメディア 対応 


X 68000 のもつ優れたグラフィック機能はもちろん、 
AD PCM や FM 音源も 0 S レベルでサポート。高 
度でしかもフレンドリーなハイノ く ーメディア環境を 
実現じ C います。 グラフィックとサウンドのマルチ 
タスク処理も可能、タイミングの同期も簡単にはか 
れ ます。 また FM 音源に対じ T は 、 Human 68 k 上の 
「MUSIC PRO -68 K 」 など、他のソフトウェアで作 
成されたファイルをメディアコンノ く一 卜じ T 実行でき 


ます。 


ファイルの互換性 


標準で Human 68 k 、 MS - DOS ファイルの 


リード/ライトがサポートされていますので、すでにお持ちのデー 
夕を容易にコンパートできます。 


日本語処理機能 


Human 68 k の日本語処理である ASK 68 K 


と同等のものが組込まれていますので、使い勝手が同じである 
ばかりでなぐ Human 68 k で使い込んだ辞軎ファイルをコンパー 
卜することにより、 0 S -9 で利用することができます。 


I すぺての I / O デバイスがマルチ 


タスク、リアルタイム機能でサポートされています： 

他 ddlwds 画 0 S -9 の AV 機能をフル活用したサンブルソフト。 


ファイル起動の椴能を持ったエンターテイメントソフトウェアで、 


オーディオファイル、ビデオファイル及びオーディオ*ビデオ混在 
ファイルをセレ外実行します。 


• 0 S -9 はマイク□ウエア社の登銶商標です。 

暴 MS - DOS は米国マイク D ソフト社の登錄商標です。 




マルチタスク、リアルタイムオペレーティングシステム 

OS-9/X 68000 CZ -219 SS 標準価格29,800円 


〇 S -9/ X 68000用開発ツール 

• C & Professional Pack 58,000円 

〔発売元：マイクロウヱアジャパン ㈱ 〕 




































X 的 000 をサボート 


0 



B 




AD PCM 機能をフルに活かす高 
機能サンプリングエディタ。録音し 
た音声を波形表示し、それをエテ V 
ットできる WAVE EDITOR 、 50音 
データで X 68000 がし ゃぺる SPE - 
ACH EDITOR などをサポート。サ 
ンプリング音の データは BASIC 
でも活用できます。 

■ CZ -215 MS 標準価格17,800円 








• W-*rr. -j-i -fvj| 

J 


24 の録音トラックをもったプロフェ 
ツシヨ ナル ユースの MIDI マルチレ 
コーディングソフトウェア。 MIDI 楽 
器を使って演奏したデータをスタ 
ジオ感覚で編集し、記録•再生で 
きます。キーボードによるリアルタイ 
ムレコードをサポートする多彩な 
機能を装備じ C います。 

■ CZ -237 MS 標準価格25,800円 



MUSIC PRO -68 K の MIDI 版。 
MID I 対応自動伴奏機能をサボ 
一卜、簡単な楽譜入力で MIDI 楽 
器演奏が楽しめます。 
■ CZ -247 MS 1月発売予定 


最大8パートのスコア(総譜）が害 
け、内蔵の FM 音源で演奏できる 
楽譜ワープロ &演奏用ツール。 

■ CZ -2 I 3 MS 標準価格18,800円 

スタジオの コン ソールパネルを操 
作する感覚で FM 音源による音 
づくりが楽しめるサウンドエディタ。 

■ CZ -2 I 4 MS 桶準価格15,800円 


オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホームプ 
ロダクティビティツール。ほとんどの 
処理をアイコンで表示しマウスで 
選ぶフレンドリーなオペレーション。 
■ CZ -221 HS 標準価格19,800円 



暑中見舞用を中心とした NEW Print 
Shop PR0-68K 用グラフィックデータ集。 

■ CZ -235 GS 標準価格8,800円 


クリスマス、年賀状用を中心とした NEW 
Print Shop PRO-68K 用グラフィックデー 

夕集。 _ CZ -236 GS 標準価格8,800円 


ツイン ビー 

シューテイングゲーム 

■ CZ -2 I 7 AS 
標準価格7,800円 


沙羅曼蛇 

シューテイングゲーム| 

■ CZ .218 AS 
標準価格8,800円| 


アルカノイド 

ブロックゲーム 

■ CZ -222 AS 
標準価格7,800円 


フルスロットル 

ドライブ ゲーム 

■ CZ -231 AS 
標準価格8,800円 


熱血高校 
ドッジボール部 

スポーツゲーム 

■ CZ -232 AS 
標準価格7,800円 






ブルダウン、アイコン、ポップアップ 
など多彩なメニュー表示によるヒ 
ューマンな操作性を実現した高 
性能力ード型リ レーシヨ ナル データ 
ベース。 ウインドウ間の データの や 
りとりも自由にできます。顧客管理、 
住所録管理、 システム 手帳への 
応用など幅広く活用できます。 

■ CZ -226 BS 標準価格29,800円 



コマンド入力の手間を軽減するヒ 
ストリー機能、爵線ドライバー付レ 
ポートライター機能、10進31桁の 
高度な演算精度。さらにイメージ 
表示機能を装備したコマンド型リ 
レーシヨナルデータベースです。 

■ CZ -220 BS 檷準価格58,000円 


スプレッド シート （表計算）、 データ 
ベース、グラフ作成機能を緊密に 
一体化させた統合ビジネスツール 
です。マウス対応のやさしいオペレ 
ーシヨン、高度なエディタ機能、豊 
富な関数群も装備じ C いま t ； 

■ CZ -212 BS 標準価格68,000円 


C コンノ、•イラ （ XC ) や BASIC - C コ 
ンバータ （ XBAStoC ) などからな 
る開発ツール 。 Human 68 k 上に 
おけるプログラム開発を効率良く 
サポートします。 XC は、 C 言語の最 
も基本的な仕様 （ K & R ) に準拠 
し、 ANSI 仕様も採り入れた最新 
バージョン。豊富なライブラリ（約 
700種）も用意されています。 
■ CZ -211 LS 標準価格39,800円 


アセンブラ、リンカ、デバッガ、アー 
カイパ、 X-BASIC V 2.00からなる 
開発ツール。 

■ CZ -224 LS 標準価格9,980円 


AI 開発用言語とエキスパート構 
築ツールがセットになった AI プロ 
グラム開発ツールです。 

■ CZ -234 LS 標準価格 188,000円 


会計 エキスパートシステムと デ ー 
タ ベースを 搭載し、機能と操作性 
の 向上を両立させた財務会計 ソ 
フトウェアです0 

■ CZ -227 BS 桶準価格200.000円 

スケジュール管理、名刺管理、金 
銭管理など総合的にマネジメント 
できる CARD PRO -68 K 用リフィル集。 

■1 月発売予定 


給与管理、売上管理、見積窨など 
のデータフォームを集めた CARD 
PRO -68 K 用ツールです。 

■1 月発売予定 


>日本牾ワープロ 


300〜19,200 BPS までの通信速 
度に対応し、各種データベースの 
漢字端末やパソコン通信に利用 
できます。逆スクロール機能、自動 
実行機能、コンカレント機能も装 
備。さらに行入力機能やスクリー 
ンエディタなど豊富な編集機能を 
もった高機能通信ソフト。 
■ CZ -223 CS 標準価格19,800円 


EW (イー•ダブリュー） 

籲表 集計•データベース 

38,000円イースト 

ビジレス AD 68 K 

98,000円 MASH SYSTEMS 

Kamikaze (神風） 

• グラフィック ツール 

68,000円サムシンググッド 

C - TRACE 68 

68,000円キャスト 

Z， s STAFF PRO -68 K 

58,000円ツァイト 

彩 crone 68 K 

58,000円アンスコンサルタンツ 

G 68 K 

參通信:ソフト 

14,800円 OH/BUSINESS 

X Talk -68 K 

12,800円 SSK コンピュータ 

PCOM 68 ff I 

• OS 

55,000円バ-ソナルビジネスアシスト 

CONCERTO - X 68 K 

參システムユーティリティ 

99,800円アクセス 

WINDEX PRO -68 K 

28,000円ジ a — •イー•エル 

Toy & Tools 

參プログラム 曾 語 

6,800円計測技研 

CMA 68 K 

29,800円シティソフト 


♦教育 

がっちり君シリーズ英語 
パル英単語シリーズ 
籲ゲーム 
A 列車で行こう II 
ザ•リターン•オブ•イシター 
億万長者 

ソフトでハードな物語 
プロフェッショナル麻雀悟空 
ドラゴンスピリット 

スペースハリャー 

源平討魔伝 
たんぱ 

琥珀色の通言 


各5,000円 SEICHI 
各9,000円パル教菁システム 

12,800円アートディンク 
7,800円エス•ビー•エス 
9』00円コスモスコンピュータ- 
7,800円システムサコム 
7,800円シヤノ アール 
8,800円電波新聞社 
6,800円電波新聞社 
7,800円霣波新聞社 
7,800円マイクロネット 
9, B 00 円リバーヒルソフト 


※この他、既発売、発売予定のソフトが約330本。I羊しくは 
X68000 シリーズ用 「SOFTWARE FIELDj VOL. 15を 
ご参照下さい。 


AI -68 K (Staff USP /0 PS 


通信 ツール 
Communication IPRO - 60K 


THE 福袋 V 2.0 


BUSINESS i PRO 60K 


，ハウスのアプリケーション も統々登塌 


TOP 財務会計 


グラフィックライプラリ VOL .2 


グラフィックライブラリ VOL .1 


MUSIC W 60 K 


シャープオリジナルソフトウェア 

UB 日 000 


ビジネスツー 


サウンドツ— 


级 v -豕株式会《 


•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161 (大代表)へ。 









































































プロフェッショナル r CC 3 作家 j 募集ガ 

★資格： C - TRACE 登録ユーザーであること。 

★目的： 職業作家としての自立を援助し、 CG を広く世間一般に普及させる。 
★方法： 0 TRACE により作られたデータを当社の SYSTEM -〗 00により 
高画質演算し、この作品をフォトライブラリーにて運用する。 

また、依頼制作も受注する。 

★費用： 作家は一切を必要としません。 

データを送り、運用益を受取るだけです。 

演算料金、ブリント費用、その他すベて当方で負担いたします。 

•資料請求は、切手を貼り宛先を記入した返信用封筒を同封の上、下記までお送り下さい。 

※〇 TRACE ユーザーは、シリアル No . を明記して下さい。 

〒158東京都世田谷区等々力 2-1-13 
キャスト「ブロ作家募集」係 


株式会社キャスト 




モデリング新時 

レイトレースは数学的なロジックなので、それなり 
に高度なものになっていきます。しかし、モデリング 
の使い勝手と自由度がどこのメーカーでもうまく 
ありません。 

サイクロンはこの問題解決を優先してきました。 
どんなすばらしいイメージでも、モデリングの煩 
雑さで大きな制限を受けることはファイト(製作意 
欲）をなくすことであり、イメージをつまらせてしまい 
ます。 



/GRAPHIC 

SYNTHESIZER 



ここが違う、サイクロンガーモデリングがすべてを決める/— 


•このデータ モデリング15 分/他では考えられない 簡単さ0 

• ANS 独自の 階層構造型モデラ ーで、リスト記述は いっさい不要。 

• 4面ワイヤーフレームで ビジュアル形状 確認。 （3 面図、パース図） 
•サイクロンだけ， 論理演算で （ うが使える。 




対応機種 


NEC : PC -98 VM 、 VX 、 RX、RA 

数値データプロセッサー付きに限る。 
フレームバッファが必要です。 

シャープ： X 68000 


サイク□ン•ファミリー ※オープンアーキテクチャーを基本コンセプトにしています。 


叵節か迄®回 K] 国 B8K(SHARP X68000). 58,000円 

• 彩 crone モデラー • 彩 crone レンダラー 

X 68000 で気軽に3次元 CG を楽しみたい方へ。 （ Z 、 STAFF PR 068 K との連動も可能です。） 

罔回 Kid LIGHT (PC-9801). 98,000円 

•彩 crone モデラー•彩 crone レンダラー 

これから3次元 CG に取り組もうと考えている方への入門版。（スーパータブローとの連動も可能です。） 

回勤か<§®回 Kid TUR 巳 CKPC-9801). 250,000円 

• 彩 crone モデラー • 彩 crone レンダラー • REY - TREK II フィルター • ユーティリティ 
各種ユーティリティプログラムと RAY-TREK II ( VI 社）との連動も可能なフィルターがついた中級版。 

S U P E R (P C-9B01). 1，500,000円 

•彩 crone モデラー •彩 crone スーパーレンダラー •彩 crone スーパーペインティング •フレームバッファ 
•ユーティリティ 

3次元 CG ソフトの最高峰。フルカラー CG の世界を極めたい方にセットで。 


サイクロンデモンストレーションはお近くの NEC Bit - INN か SHARP 0 A ルームまで。 


サイクロン•フレンド 

*RAY-T 闩 EKII(PC-9801)(VI 社） 
以 - パ-タブロー (PC • 删 1)(SAPIENCE 社 ) 
Z’s STAFF PRQ6BK(X66QQQHze\t^ 
AUTO CAD(PC - 酬 KAutoDesk 社)予定 
サイクロンアニメーション ( 開発中 ) 〇 
その他各 CG 商品とのインタ - フェ - ス開発中。 

※印はアンス•コンサルタンツの取扱い商品です。 

製品改良のため仕様の一部を予告なく変更することが 
あります。 

株式会社アンス.]ンサルタンツ 

九州本社/〒810福岡市中央区平丘.町6 8 
phone .092-522-6347 FAX 092-521 -0400 






















What 


OH BUSINESS から 

秋の新作日本 ./… 


f 


超多機能でも、つかいこなせないツールたち……‘ 
機能は小さくてもいいのです。つかいやすければ 
GBBK のいのちはし•なや • か•さです。 


■ G 68 K 機能一覧 

•I こじみ表現が可能なペン籲エアブラシ春直線を弓 I く癱長方形を塗りつぶす_拡大•縮少*左右反転 
•上下反転♦複写*塗りつぶし癱2つの色を混胎わせ新しい色を作る癱イメージスキャナ ( GT -3 
00 0) をサポート❿内山亜紀先生の緻密で綺麗なイラストデ-夕入り秦作業中の BGM 付きグラフィ 
ックツ-ル（選曲可能） 

•Z’s STAFF PR06 日 K のデータをロードセーブ 
•アートマスター 400(9 日 01) から Z’s STAFF PR06 日 K への 
データコンバート機能 

•アートマスター 40CKPC-9 日 m 用）のデータをロード 


► Easy Graphic Tool 

あなたのイメージをかたちにするのがグラフイツクツール 


Easy Graphic Tool for SXBBOOO 


V ンフル；デークモ山* k のイラ; u - 


定価 ¥14,800 



__ I 1 C 


OH! BUSINESS 


， r 用•似 


： 07^SK 2972 


► スプライトエデイタ EB8K 

簡単にできる貴方だけのオリジナルクラデイクス 



•65536色を サボー ト# 

1つのスプライトに65536色中16色を選択して、1ドツト単位で色が付けられます。 

• 1画面上で B 4 パターンを同時編集# 

1画面で64パターンのスプライトデータを編集できます。 （1 パターン16 * 16ドツト） 
(ページ切り換え機能により2日ページまでメモリーに保存できます） 

•アニメーシヨン機能を搭載# 

作成したスブライトパターンを日コマまで設定し、動きを決めるとアニメーシヨンできま 
す。（作成したスプライトの動吉がすぐに確認で吉ます） 

•拡大モードは4 種類# 

2 • 4 •日 • 16倍で拡大エディツトできます。 

•強力な晒集機能癱 

LINE • BOX - BOX FILL • PSET をサポートしています。 

I #BGM 機能# 

I スプライトエディタでは初の巳 GM 機能搭載。 （5 曲の中から選曲可能） 

•スブライトデータならどんな形式でもエディツト可能籲 
ディスク • メモリーからのスブライトデータの読み込みが可能です。 

•增股 RAM • 八ードディスクをサボート# 

増設 RAM を接続していると1度にエディツトできるデータ屋が増えます。八ードディス 
クからの立ち上げ、八ードディスクからのデータ読み込みも OK です。 

•開発にも 最適# 

E 6 日 K 用市販ゲームのキャラクターを自由に変更して、貴方だけのオリジナルゲームを作 
る事も簡単にできてしまいます。 


定価 ¥19,800 


@ OH ! ゲームコンテスト 

. コンテスト入賞者には賞金が支払われます。 

• 詳しい応募要領をご希望の方は当社右の住 
所までお申し込み下さい。 

(入賞作品の版権は SYSTEM HOUSE 
OH 1 に帰属いたします） 


賁方のアイデアをお待ちしております。 

(PRG • AVG • ADULT -ジャンルを問いません） 


@ OH ! シナリオコンテスト 


I WANT YOU! NEW SYSTEM HOUSE OH! 

募集期間的 .12 月〜89.4月末日メ切 京都市山科区音羽西林町2 TEL ： 075-502-2978 


販売代理店：近畿システムサービス ㈱ 


京都市山科区音羽西林町2 TEL : 075-502-2972 OH! BUSINESS 





















プロ指向のワークステ ー シヨンをお届けします。 


X 68000 上のソフト開発を強力にサポート 

CS プロフェツシヨナル • パッケージ 



CS プロフェッショナル • パッケージ 

¥58.000 

OS-9/X 68000 上で動作するマイクロウェア •（： コンパ 
イラとューテイリテイ•ソフトのパッケージです。動 
作させるためには OS-9/X 68000 が必要です。 

マイクロウェア •（： コンパイラは、 K&R と ANSI に準 
拠したスタンダード •（： ライブラリ群と X68000 のため 
に 拡張し た 豊富な ライブラリ群とをサポートした強 力 
な C コンパイラです。 X68000 のために拡張されたライ 
ブラリとしては、•フロッピー/ハードディスク•日 
本 語 処理 •ADPCM ^FM 音源 •マウス •ジョ 
イスティック •グラフイクス ^PSS (プレゼンテ 
ーション • サポート.システム）があります。 

■ソフトウェア •（： コンパイラ •標 m ライブラリ •OS.9/X 68000 
#汁 I ライブラリ PSS (プレゼンテーション.サボート.バッケージ） 
サポート. ライブラリ •ヘッダファイル •マクロ •アッセンブラ R 68 
•リンカ L68 • MAKE コマンド •ューザステイト • シンボリックデバ 
ッガ DEBUG ■漢字フル•スクリーンエディタ K//MACS •フル. ス 
クリーンエデイタ SCRED 

■マニュアル •(： コンパイラ•ユーザーズ•マニュアル * ュー 

テイリティ•マニュアル • OS .9/ X 68000#用ライブラリ•マニュアル 


プログラマーズ • ツール•キット 

OS -9 / X 68000 のドライバ開発を強力に支援するパッヶージ 

です。 

■ソフトウェア •マクロアセンブラ R 68 参 リンカ L 68 •MAKE コ 
マンド ■漢字フル•スクリーンエディタ K"MACS •フル.スクリー 
ンエデイ 夕 SCRED •システムステート • シンボリック*デバッガ SY 
SDBG • ROM デバッガ ROMDBG • SCF 系ドライバ.サンプルぃノー 

スコード •システム•デフィニション.ソース.コード 
■マニュアル * OS .9 X 68000 テクニカル•マニュアル •システム 

インプリメンテーション.マニュアル • f 十厲ユーテイリテイ•マニュアル 


0S-9/X 68000 _SRCD 巳 G _ 

OS .9/ X 68000用 C コンパイラに完全に準拠したソース. 
レベル.デバッガです。 

cf 背語で作成したプログラムのデバッグが迅速に行なえます。ブレーク 
ポイントを設定しての突行はもちろん、変数をモニターしながらの次: U , 
1ステップづつの実行、スタック•フレームの表示など20神 WU 1 I •.のコ 
マンドが用意されています。 


0 S -9/ X 680 00ネットワーク • システム 

ローカル •エリア •ネットワーク （ lan ) を 構築す るた め 
のシステムです。 

祺丰パッケージは、2枚の X 68000 用 LAN カードとケーブル.ゾフトウ 
エアのセットです。 LAN を構築することにより、1台のハードディスク 
やプリンタなどを後数台の X 68000 で共存できます。 


マイクロウェア • ジャパン株式会社 
〒273千葉県船橋市本町 4- 4卜19 Phone : 0474-22-1747 







F に X68000 の 

シンボル「ツタンカーメン 像」 がめじるしです 0 


になった// 

40余年の感謝をこめて 间時麴_ 2月4日 日® 

ご用意し^お待ちしています。 


USBOOOace シリーズ 好評発売中/ 

XSBBOOOace 咖 CZ -611 C (20MB ハードディスク 内蔵タイプ)……定価 ¥59^200 
这68000 ace CZ -601 C (標準タイプ) . 定価 ¥3^0800 


しっか D ものデイスプレイ他 


豊富な周辺機器 


CU -21 CD 21型カラーディスプレイ- 

CZ - B 01 D ドットビッチ 0.39 ミリ . 

CZ - B 11 D ドットピッチ 0.3 U リ . 

CZ -603 D ドットビッチ 0.31 ミリ . 

■オプション 

C 2- BST 1 チルト台 . 

CZ -6 TU RGB システムチューナー . 

BF-BBPRD 14*15 インチ CRT フイルター 


¥mrBQO 


定価¥4 
•定価¥4 
定価 ¥ f 4§ r 0^ 
•定価¥6も804) 


• 定価 ¥ Sr ^ 
定価 


定価¥招^41 


CZ -6 BE 1 1 MB 增股 RAM ポード (CZ-600C 用)…定価 ¥9#r000 
CZ -6 BE 1 A 1MB 增 KRAM ホード (ACE シリーズ用） 

. 獅 ¥95 x 000 

CZ - BBE 2 2MB 增投 RAM ボード . 定価 

CZ -6 BE 4 4MB 增股 RAM ボード . 定価 

cz-bbci fax ポード . 定価 vmeoo 

cz-bbpi 数値演算 プロセッサボード . 定価 ¥7 aeoo 

CZ - BVT 1 カラーイメージユニット . 定価 

CZ - BNS 1 カラーイメージスキヤナー . 定価 ¥*^000 

CZ - BBM 1 MIDI ボード . 定価 



登場/ SKJI/MTMyrMxnji^ IH 


• CZ -888 B - BK - 

• CZ -860 D - BK - 


¥169,800 
• ¥99,800 


★上記セットに Okmi 

貢い換えるなら 胃1 

sa 皤亮中 

下取り機種 

遵額 

CZ -852 C -4- CZ -850 D 

¥172.000 

C 2-856 C + CZ -870 D 

¥170.000 

CZ -822 C + CZ -820 D 

VI 90.000 


ASUijr モテル3〇セツト 

• CZ -822 CB 本体 

• CZ -820 DB ヂイスプレイ 
舉人试ゲームソフト 

參オリジナルゲーム/、•ツク 
•ディスケット . i 一 f ス 

嫌縛糟饉179,800 

« X 1 twin も特別販光中ですヨ/ 


「 1 || 


ポケコン/電子手帳 


シャープ 

PA - B 500 

定価 ¥28,000 
大型4行表示、テー 
タスケジュール管理 
に便利。 ic カード、 
プリンタで更に発展 
するハイグレードタ 
ィプ。 

決_格通 

¥ 24,800 



1 yuasyrg » aa > i » a ^ irM»jg 

1 S • " iiaouu 

定価 ¥22,000 

抉驊精 《¥ f 7 f 0 OO 




決算特価/おすすめソフトウ: 


Kamikaze (神®) 統合型スプレッドシート . 抉譯精鏞¥57,000 

SOUND PRO - 的 K サウンドエディタ . 定価¥チ 

MUSIC PRO - B 8 K ミュージックツール . 定価 

Sampling PRO-BBK AD PCM 活用ソフト . 定価 ¥^^00 

Musicstudio PRO-BBK MIDI マルチレコーディングソフト…定価^ § rfi /3£) 

MUSIC PRO-BBK [ MIDI ] MUSIC PRO -68 K の MIDI 版 . 近日発売 

Communication PRO-BBK 通信ソフト . 定価 ¥^9 r 8 Q 0 

DATA PRO - BBK リレーショナルデータベース . 定価 

CARD PRO - BBK 力ード型データベース . 定価 

Z，s STAFF PRO - BBK グラフィックツール 块_糖 ■ ¥49*000 

New Print Shop PRO -6 BK 高機能ポップアートツール…定価 
彩 CRONE レイトレーシングソフトウェア 谀膊格優¥40,300 

C COMPILER PRO-BBK C 曾語開発セット . 定価^ 

AI - B 8 K AI プログラム開発ツール . 定価¥ナ6^00£> 

QS -9/ X 6 B 000 . 定価 ¥29,800 

その他、ビジネスソフト•ホビーソフトも多数発売中ですので、お気軽にお訪ねください。 


プリンター 


NEW Z-BASIC 

K 異の大特価/ 

XI ターポシリーズ対応 CZ -141 SF 

(64 KB メモリーボード付属） 

決_格通 ¥95800( 〒し00〇) 


ツクモで八ードディスク 


お財布にやさしい価格/ 

參ウインテク 

HD -404 HS (40 MB 28 ms ) 谀驊稍 tt ¥ fO 3,0( K > 

鲁アイテック 

IT X - E 03(20 MB 28 ms ) ••… 抉！!粞緬 ¥73,000 
IT X -403(40 MB 29 ms ) …… ¥99,000 
必03はブラックかグレーをご指定下さい。） 


CZ-0PC2 カラ-漢字熱 •£ 写プリンタ- 

. Y 49,800 

CZ-8PC3 カラ-漢字熱* 2? プリンタ- 

. 定価 ¥ 併ぶ 

IO-73D カラ-イメージ.ジェットプリンター 

. 定価 y 2 saoaa 

\ ，卜その他、他社メ-カープリンターも特価販光中 


モテム 

オムロン MD -2400 B 

300/1200/2400 ボー 

抉驊粞儀¥39,000 

MD -1200 AE 

300/1200 ボー 

抉_格僅 






マウス/トラックボール 


( XI 、 X 1 turbo シリーズ / MZ .2500 シリーズ対応） 

シャープマウス 

CZ-8NM2(A) 

定価 Agrsm 
シャープトラックポール 

CZ-0NT1 定価 ¥^800 


通信ソフト 

XI turbo 用 

SPS JET ターポターミナ . 

抉驊精鯈¥0,400 

XB 8000 用 

sps た〜 みのる . 

mm^m¥io f 9oo 

シャープ Communication PRO-68K . 

標準定価¥今 

ツクモオ U ジナ 4 
マウスセツト 


TS-MX1 + 

マウスパッド 

決誇糟僅¥5,500 



シャ—プ PC-E500 

定価 ¥28,800 

決驊轄僅¥24,000 


近日発売/ 3 . 5インチ*股ドライブ 

• TS -3 X 68 參キーボード延長ケーブル 

お問い合せは 7 号店まで 


ツクモは 1 "スーパ ー x pro shopj です 0 糊^ n | b 日 
國こ^^ PRO STAFF J 


ツクモ 7 号店 ^ 03-253-41 99 


L _ I jl _ ._J 

中央通り ァヮ| 


通信販売部 广 03-251 -9911 


JR 秋葉厢明 "Va 
—~~ * 山ヰ.】 

( f ) AM 10 時〜 PM 7 時 ® 毎週木 B « 日 

全国代金引き換え配違 

お 申し込みは 003-251 -9911 へお霣 K 1本/ 

商**!着の鲰、玄 M でお会計がで#ます。 Eift 日の指定もで# 1 す〇 


ツクモ5号店 
ニューセンター店 


夏•冬、ポーナス2回払い受付中 

月々 ¥3. 000以上の均等払いも頭金なし。 


^ 03-251 -0531 

广 03-251-0 的7 ックモ札幌 

九十九電機 ㈱ 亍10卜91東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 

現金書留なら 

〒101-91柬京都千代田区神田郵便«私害箱135号 
九十九電機;^通信販売部 





2635 

名古 JUS ! 号店 <^52^51-3395 
广011 -241 


銀行振込なら 

事前に〇でお届け先をご連絡下さい,. 
窗士 銀行神田支店#1894047 





































































































ir 戦国ソーサリアン.!で睹黒ネ f •邪鬼を倒すことは、 “魔’ 

の物瓶の序 にしかすぎなか CHOP 

つ た！唯黑神•邪鬼を凌ぐ強大 

な“*”の桃大赃ギ锻 ■ m 




れないか、それにし C もすさま I 
い。5インチ 2 D テ V スクでは、 


女子！ ^ 売中 / 

Xlturbo 5.2 D (2 枚組)3,已〇□円 


__ 


やっとのことで2枚に収めたものの、内容の濃さは5枚 
分!？1から5まてが淳なった長 
編シナリオであるという;ビけで 
なぐ謎解きあり、アクションあり 
てく各シナリオごとに、その性 
格が変えられているんだ。 


_ wAA k /M ▲ JmL ^ AA 格か•変えられている^^。 

i/rsiiiu ridn :れほど彩 • かて、これほど 

’ ▼ ■賢零 jiww ■ ■•手ごわいゲームなんて、 tv —サ 


ピラミッド ソーサ _ j アン 


リァン 泞 なかつたぜ ! 


ataw 売 ( 迸料蘸料 ) 

の礴 jg — 


氏« .«»檐 & •霉 ja 姍 _ «明 w し*: 


-―---- 

璀 iA ゥ PAX 坎ハ; h ギ C .. »* fi . It 叫.氏杉 • 3:»« 
お印し AA くたない- 

riuMpWiism 


_鍵祕‘ 












































お知らせ '11 月 1 日より、 P & A 本店の住所が変わりま1•。装いも新たに大きくなりました。今後とも、ご受顧下さるようお願い致します。 



® セット： CZ -611 C + CZ -611 D + M -2 HD (10 枚）+ ゲーム 

. 定価 ¥ 544,800岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい） 


12 回 

? 

24 回 

? 

36 回 

? 48 回 

? 

60 回 ？ 


⑧セッド CZ -6 1 1 C + CZ -60 1 D + M -2 H D ( 10枚)+ ゲーム 

•定価 ¥519,600岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい） 


12 回 

? 

24 回 

? 

36 回 

? |48 回 1 ? 

60 回 

? 


©セッド CZ -611 C + CZ -603 D + M -2 HD (10 枚）+ ゲーム 

. 定価 ¥ 484，600岭 P&A 超特価 

©セット: CZ -611 C + Cu -21 CD + M -2 HD (10 枚）+ ゲーム 

. 定価 ¥539,600岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい) 


淡 X 68000 セットでお買い上げの方にゲームの他にドラゴンスピリッツ (¥8,800) をプレゼント/ 
※チルトスタンド ( CZ 6 ST 1 ¥5,800) 必要な方は¥ 5,000加算じ TT さい。 


® セット： CZ -601 C + CZ -611 D + M -2 HD (10 枚） 

•定価 ¥ 464,800岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい） 


12 回 

? 

24 回 

? 

36 回 ？ 48 回 ？ 

60 回 ？ 

⑧セット： CZ -601 C + 601 D + M -2 HD (10 枚） 

. 定価 ¥ 439,600岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい） 

12 回 

? 

24 回 

? 

36 回？ 48 回？ - 

60 回 ？ 


©セット: CZ -601 C + CZ -603 D + M -2 HD (10 枚) 

. 定価 ¥ 404,600岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい） 

D セツト： CZ .601 C + Cu -21 CD + M 2 HD (10 枚）+ ゲーム 

. 定価 ¥ 459, 600^ P&A 超特価(価格はお電話下さい） 


※チルトスタンド ( CZ -6 STI ¥5,800) 必要な方は¥5 . 000加算じ CF さい。 

糸 X 68000 セットでお買い上げの方にゲームの他にドラゴンスピリッツ (¥8, 卿))をプレゼント./ 



( S ) セッド f ^ EW | 

X .1 ターボ Zffl ( CZ _888 C + CZ -860 D ) 

定価 ¥ 269,600 ►価格はお電話下さい 

|12 回「？ 124?" 


136 回 

? 

48 回 

? 160111 1~? | 


® セット : h^iewi 

X -1 ターボ Z ID ( CZ -888 C + CZ -830 D ) 

定価 ¥ 269,600 ►価格はお電話下さい 


:12 回! ? !24 回 


36 回 I ? 


480 ? |60E 


©セット： X -1 ターボ ZD 

( CZ -881 C + CZ -880 D ) 

定価 ¥ 289，600 ►特価 ¥182,000 

©セット： X -1 ターボ Z 

( CZ -880 C + CZ -880 D ) 

定価 ¥ 327,800 ►特価 ¥ 158,000 


® セット: X -1 TW 旧 ( CZ .830 C + CZ .820 D ). 定価 ¥ 179,600 ►特価 ¥94,000 

( IH 2 ット: X .1 G モデル 30( CZ .822 C + CZ .820 D ) ….… 定価 ¥ 197,800 ► 特価 ¥79,000 
• セットでお買い上げの方に、ディスケット10枚、ジョイカード、ゲーム3種、パソ 
コンラック A 3段をプレゼント 


: A セット： CZ -8 PC 2 牌定1 . 定価¥69,800►特価 ¥44,000 

©セット： CZ -8 PC 3 . 定価¥65,800 ► P & A 超特価(お'1話下さい)| 

C セット： CZ -8 PK 7. 定価¥122,000 ► P & A 超特価（お電話下さい） 


12 回 

? 24 回？ 

36 回 

? 


D セット： CZ -8 PK 8. 定価¥152,000 ► P & A 超特価（お電話下さい) 


[12(117 ? — 回 j ? [36 回 


E セット： CZ -8 PK 9- 


. 定価¥ 89 . 800 ► P & A 超特価 （ お電話下さい） 


ぃ2回 [ ? 1241111 


? 


] 


F セット： CZ -8 PK 6. 定価 ¥ 159，000 ► 超特価¥ 69,000 

限定品、用紙1,000枚付、送料無料 



フリンターセツト※全セットにケーブル、用紙付（送料 ¥ 1 , 000 ) 


送料 ¥2,000 X -1 TWIN/G (送料 ¥2,000) 


X 68000 ACE 


(送料 ¥2,000) 


X 68000 ACE I HD I (送料 ¥2,000) 


1 / 15 - 2/20 


超低金利クレジット OK 


I ® 秋葉原で 


おなじみの 


回回回回回 
12 24364860 























































































































〔現金一括でお申し込みの方〕 

春商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方： 

♦銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい〇) 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


周辺機器コーナー（送料¥1,000) 


A CZ.8BV2( カラーイメージポード II) . 定価 ¥39,800 ►特価 ¥31，〇00 

B CZ.6VT1 (カラーイメージユニット） . 定価 ¥ 69.800 ► 特価 ¥54,000 

C CZ-6EB1 (拡張 I/O ボックス） . 定価 ¥ 88 . 000 ►特価 ¥67,500 

(D AN160SP( スピーカーシステム） . 定価 ¥ 59.800 ► 特価 ¥46,000 

£CZ.6BE1A(1M RAM). 定価 ¥ 38,000 ►特価 ¥29,000 

F CZ6BP1 (数値洋算） . 定価 ¥79. 800 ►特価 ¥61，000 


通信販売お申し込みのご案内 


C 


> 


S 3 段 
875(H) 

X 580(D) 
X610(W) 

¥9,000 


□i 


®4 段 ^-’05 段 

1320(H) JU 1280(H) 

X 600(D) ズ ^- X600(D) 
X630(W) ^ X620(W) 

¥12,500，-/¥16,500 



7,8004 特価 ¥ 6,200 
8,800岭 特価 ¥ 7,000 
6,800岭 特価 ¥ 5,400 
7,8004 P&A 超特価 
8,800岭 P&A 超特価 
8,800岭 P&A 超特価 
9,800_ 特価 ¥ 7,800 


X 68000 用 A 源平討魔伝(電波新聞社)••定価¥ 
a ドラゴンスピリット(電波新聞社)定価¥ 

C スペースハリアー(電波新聞社)定価¥ 

® 熱血高校ドッジポール部 ( SHARP ) ••定価¥ 

I ；沙羅曼蛇 ( SHARP ). 定価¥ 

f フルスロットル （ SHARP ) •...定価¥ 

③琥珀色の遺言(リバーヒルソフト)•定価¥ 

H ザ•ス-パ-ラスべガス(日本デグスタ)…定価¥12,800岭 特価 ¥ 10,200 
1マイト•アンド•マジック(スタークラフト)定価¥ 9,800岭 特価¥ 7,800 
2ザ•リターン•オブ•イシター ( SPS ) 定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
K ： 信長の野望(全国版) ( K 0 EI )" 定価¥ 9,800岭 特価¥ 7,800 
I )麻省悟空（シャノアール)…•定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
X -1 夕ーボ用篡イース11(日本ファルコム）.•定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,800 
S : ラスト.ハルマゲドン(ブレイングレイ).定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
◎ソーサリアン（日本ファルコ厶）定価¥ 9,800岭 特価¥ 7,800 
©ハイドライド 3( T&E SOFT ) ••…定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
1:アークス（ウルフチーム)…"定価¥ 9,800岭 特価¥ 7,800 
0マスタ-•オブ•モンスタ-(システムソフト).定価¥ 8,800岭 特価¥ 6,400 
G ェグ ザイル（日本 テ レネット）定価¥ 8,800岭 特価¥ 7,000 
B : 白夜物語(イーストキューブ)定価¥ 7,8004 特価¥ 6,200 


(A CZ .8 BSI ( FM 音源ポード） . 定価 ¥ 23,800蛉 特価 ¥19,000 

B CZ -8 RLI (データレコーダ） . 定価¥24,800岭 特価 ¥20,000 

C CZ .8 AV 2( カラーイメージポード D ). 定価¥*39,800蛉 特価 ¥31,000 

(D CZ -8 BRI (立体映像セット） . 定価¥ 29 . 800岭 特価 ¥23,000 

E CZ -8 DT 2 ( ノ くーソナルテロッパ) . 定価¥ 44,800岭 特価 ¥35,000 

F CZ -6 VTI (カラーイメージユニット） . 定価 ¥69. 800岭 P & A 超特価 

G CZ -6 EBI (拡張 I / O ボックス） . 定価¥ 88,000岭 特価 ¥69,000 

H AN 160 SP (アンプ内蔵スピーカーシステム）..定価¥ 59 . 800岭 特価 ¥47,000 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK // 

■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に 

03-651-1884 来店、または、宅急便にてお送り下さい。 

FAX ： 03-651-0141 

•下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話で 
確認して下さい。（差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい。) 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、 
振込み、又は書留でお送り致します。 


® CZ -212 BS ( BUSINESS ). 定価 ¥ 

( B ； CZ -220 SB ( DATA ). 定価 ¥ 

© CZ -226 BS ( CARD ). 定価 ¥ 

( D ) CZ -213 MS ( MUSIC ). 定価 ¥ 

( DCZ -214 MS ( SOUND ). 定価 ¥ 

® CZ -215 MS ( Sampling ). 定価 ¥ 

： G ) CZ -221 HS(NEW Print shop ). 定価 ¥ 

( H ) CZ -223 CS ( Communication ). 定価 ¥ 

( DCZ -211 LS ( C . compiler ). 定価 ¥ 

( DCZ -224 LS (福袋） . 定価 ¥ 

® Z，s STAFF PRO -68 K (シャフト） . 定価 ¥ 

©神風(サムシンググッド） . 定価¥ 

M ビジネス AD 68 K (マツシヨシステム）..…定イ面¥ 
( BD 弥生（日本マイコン) . 定価¥ 

◎ CP / M -68 K (ニューウエイブ） . 定価¥ 

( BEW&EI (イースト） . 定価¥ 

◎ C-TRACE (キャスト） . 定価¥ 

( R ) SHOGUN (サムシンググッド） . 定価¥ 

⑤ SAMURAI (サ厶シンググッド) . 定価¥ 


68,000 岭 特価 ¥55,000 
58,000岭 P&A 超特イ面 
29,800岭 P&A 超特イ而 
18,800岭 特価 ¥15,000 
15,800 岭 特価 ¥12,500 
17,800岭 特価 ¥14,000 
19,800 4 P& A 超特イ囲 
19,800岭 P&A 超特イ面 
39,800岭 特価 ¥32,000 
9,800 ■►特価 ¥ 8,000 
58,000岭 特価 ¥42,000 
68.000 岭 特価 ¥49,000 
98,000岭 特価 ¥78,500 
80,0004 特価 ¥64,000 
110,000岭 特価 ¥ 88,000 
38,000岭 特価 ¥30,500 
68,000岭 特価 ¥54,500 
34,800岭 特価 ¥25,000 
19,800岭 特価 ¥15,200 



® セット： CZ .6 PVI ._ 


•i 定価 ¥ 198,000 岭超 特価 ¥155,000 


12回 

13,400 

24回 

7,000 

36回 

4,800 

48回 

3,700 


瓦セット: CZ -8 NS 卜 


•定価 ¥ 188 , 〇〇〇 畤超 特価 ¥145,000 


I 近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい ( 
即金にて、¥ 1,000,000までお支払い致します。 


の上、当社までお送りください。 

籲現金特別価格でクレジットが利用できま1;残金のみに金利がかかります。 
馨1回〜60回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は3.000円以上。 

超低金利クレジット率 


>定休日/毎週水曜日=第 3 水曜•木曜は連休とさせていただきます(祭日の場合は翌日になります） 


回数1 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

24 

36 

48 

60 

ネ_:1.5 

2.0 

3.0 

4.5 

4.5 

7.5 

9.0 

9.5 

13 

17 

22 


南口 

徒歩1分 



東,每 BK 、 F 3 -B '' 



P&A 第2店 
n 日本店） 

P & A 本店 
サンチ 


なお、旧本店は、12月より P & A 第2店として、下取•買取•ソフト販売を業務に新装開店いたします。 



マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


株 A 会社 ヒー•アンド • エー 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号（但し pm 8: oo £) 

S03-651-0148(^)^651 0141 


アフターサービス 万全 

全商品保証付。専門の担当者がお客様の立場で対応します。 

初期不良、輪送トラブル etc . 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます, 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No . 263914 ㈱ ピー •アンド •：!：一 


中古ノ《ソコンは P & A におまかせ•グ 


その他の周辺機器はお電話下さい。 


周辺機器コーナー(送料¥1,000)| 


カラーイメージスキャナ（送料¥ 1,000) 


ンラック（送料無料）移動自由(キャスター付) 


カラービデオプリンター（送料¥1,000) 


20 ケまで送料 ¥500) 


!] 〜60回払いまで 0K. グ 


★頭金なし/ ★即日発送 


交 M 超特価セ，ルでご奉仕ガ 

關固關 


X 68000 用ソフトコーナー（送料¥1,000) 


ゲームソフト （1 ヶ 


レ 

新 

小 

岩 

n 

j 




/fe 

前 

通 










































































































si プラン 250 


CZ -60 ID (0.39 _、TV 内藏 C 
ブランクディスケット 3 M (5 イ： 


XI68000 

ACECHl 

XS 8000に 
20 MB 八ードテイスク 
を搭載。 

ますます熱くなる 
ク u エイテイブ a 



〔プラン246 


CZ -60 IC 

CZ -603 D (0.3 I ミリ、高 Wfl 
プランクディスケット 3 M (5 イ: 


SIB 日000 

ACE 

八ードの余裕が 
フレンドリーな 
オペレーションを 
生みだしている0 
ますます熱くなる 
ク II エイテイブ 
ワークステーシヨン〇 


CZ -8 PC 3 (80亂カラー 熱 転写プリンタ） 6 S , 800円 

Music PR 068 K (簡単 操作の楽 W ワープロ） 18,800円 

Sound PR 068 K(FM 音潭 サウンドエディタ） 15,800円 

Sanpling PRO 68 K (高檐 能サンプ > J ングエデ f 夕）17,800円 
AN . 160 SP (アンプ 内蔵 スピーカーシステム） 59,800円 
、紙100枚 480円 

>ディスケット 3 M (§ インチ 2 HD ) 10枚 23 L 0 00円 


606 , 080 円 


A 4 カット * J 
ブラ W ディ 



お客様専用駐車場 


湘南台店® 0466-43-1 771 


[Wymf££7£ 

v ^ ウェーブ•アイ 

〒252神奈川県藤沢市湘南台丨 一10—丨 
振込金艮イ了►横浜銀行湘南台支店当座 000467 (株）ウヱーブ•アイ 
第二•第三火曜日定休日 


新歩人の情報夕— 


ナル 


18 歲未満の方は保護: 


r 1 

匿 

メ- 

(メー刀一 w 禾趾 十 ワエーフ.アイ】平保酌に限ります離島の方は有料となります） 

配達日指定。に， 

商品は今すぐお手元に、お支払いは留守がちの方の為に、ご都合に合わせて、配達 
まとめて夏のホーナスで.ヴ 致しますもちろん日權•祭日も OK 

超低金利クレジット - T * Fn L I S > TTnll + ハ i/I 


下取り、買取りも ok ! 

格安の金利で OK , また当社提示支払い例のほお手持ちの/ぐノコンを下取りして、わずかな予算 
かにお客様独自の支払いプランが組めます，で新製品と買い換えることができます 

ぼユ先から，恐怒!义く 

支払い開始は半年先/でも商品はほしいというおが無いという方の為に、ハガキでのご注文 tOK ! 
客様でも OK / _ . 

幽 ボーナス2回払い OK/ 

月々の支払いは全くナシ/お支払いは冬 
と夏のボーナスで OK / 

___ 代金引換 OK / 

現金一括にしたいというお客様、お支払 
いは現品到着時で OK / (但し離島の方 
はご利用できません..） 



三井 
銀行 

横浜/ 

至横浜 
) 

J 

- 1信金/ 




三ツ境店 0045 -3 B 3-7044 




/ CPX お申し込みは料金無料のフリーダイヤルで 

〇 0120-009898 


""" 一 • BL 谨 〗他 * 


-フ•アイ10ポイントチェック 

r 獨 I 全品2倍保証/全国無料配送 

士 - r *. 1+， 」—部地域を除き送料無料で 

^だ？ 2 -しの保証*ついています商品をおとどけします(但し 5 万円以上の商品 



X68000ACE 國お買得基本セット TEL に- 


ウ I ーフ•アイ特価 


7,000円 x 36 回 

ボーナス 27. J 00 円 x fl 回 

泛,000円 X 48回 

ボーナス23.8〇〇円)<0〇1 

3,000円 x 6〇回 

ポーナス26,800円 X 10回 

6,400円 X 72 回 

ホーナスなし 


X68000ACEIHDI 純正基本セット TEL にて 


，チ 2 HD ) I 0 枚 


399,800円 

119,800円 

23,000円 

542,600円 


ウエーブ .アイ特価 


g , 000円 X 36 回 

ホーナス26,900円 X 6® 

5,000円 X 48 回 

ポーナス 2 M 00 円 x B 囬 

4,000円 X 60回 

ボーナス24,500円 x I 0 IB 

6,900円 X 72回 

ボーナス なし 


10,000円 X 36回 

ボーナス29,400円 X 6回 

7,000円 X 4 B 回 

ポーナス27,400円 X 8囬 

5,000円 x 60回 

ポ ナス27.900円 XH ) 回 

8,300円 x 72 回 

ボーナスなし 



パーソナル 

ワークステーション。 


X68000ACE 純正お買得基本セット TEU 二 • 


t 度 CRT ) 

ンチ 2 HD ) I 0 枚 


319,800円 
84,800円 
23,000円 


ウ：1_フ•アイ特® 


427,600円 


10,000円 X 24 回 

ボーナス 24. 800円 x 4回 

6,000円 x 36 回 

ポーナ叉22,300円 x 6回 

4,000円 X 4 B 回 

ホーナス21.300円 x 8囬 

6,200円 x 6〇回 

ホーナスなし 


L プラン251 


X 68000 ACE|BQj アートセット 


TEL にて 


CZ -6 IIC 399,800円 

CZ -603 D (0.3 I ミ り、; 《 解像度 CRT ) 84,800円 

CZ -8 PC 3(80 fti 、 カラー熟 転写 プリンター） 65,800円 
Z ' sSTAFFPRO -68 K (グラフィッ クツー ル） 58,000円 
PRINT - SH 0 P - PR 068 K (离 性能ポップ アー トシール） 19,800円 
CZ .6 TU ( RGB システムチューナ） 35,800円 

CZ -6 VTI (カラーイメージユニット） 

A 4 カツ ト紙 IC 0 枚 

ブランク ディスケット 3 M ( S イ ンチ 2 HD ) I 0 枚 


ウエーブ•アイ特鮞 


69,800円 

480円 

23,000円 


定価 合計 


757,280円 


[プラン252 


X68000ACE 國ミュージックセット TEL にて 


CZ -6 IIC 399,800円 

CZ -60 ID (0.39 ram、TV 内蔵 CRT ) 119,800円 

CZ -8 PC 3(80 tfi 、 カラー熱転写プリンター) 65,800円 

MUSICPRO -68 K (楽18ワーブロ〉 18,800円 

SOUNDPRO -68 K ( FM 音*サウンドエディタ）15,800円 
ED -700(2 段パソコンラック） 27,000円 

A 4 カット紙100枚 480円 

プランクディスケット 3 M (5 インチ 2 HD ) 10枚 23,000円 

定価 含計 670,480円 


ウエーブ•アイ特価 


12,000円 x 36 回 

ボーナス26.800円 X 610 

9,000円 回 

ポーナス22,700円 X 8囬 

: T , 000円 x 60 回 

ポーナス22,000円 XI 0 囬 

9,!200円 x 72回 

ホーナスなし 


^ E > 

私ナ : 


5> 商品今すぐ// 

ナスー括投い 0 K 


^9：30^9：00電話一本即納/ 


沢 04 BB( 43 ) 1775 ^^ 

桃 on (-7-7-1 )asT-i 

岡鬣 

台 OS2(SB7)5371 治 * 
溜 0aS2(T5)50-78 . 7 


05as(54) 06S6 
C35S(5B1 )4325 
06 (3BS) 5057 
oaa ( S 93 )oan n 
09 S ( aan )050 s 
Oa 6 B ( a 3) nS 65 



CZ -60 IC 

CZ -603 D (0.3 I ミリ、离解像度 CRT ) 


319,800円 

84,800円 


ウェーブ • アイ特価 


4 F 

相鈇 

□ー セン内 


1交,000円 X 36 回 

ポーナス40.800円 X 6回 

10,000円 X 48 回 

ポーナス27.600円 X BE 

8,000円 x 6〇 回 

ボーナス25.000円 X 10回 

10,500円 X 72 回 

ボーナスなし 


号名5 

P * 者 

括 9 时 H 

卞 « 保 ei 在 


所名令#者^! 

簾^ (20 i 


藤沢市湘南台 
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コンピュータのイメージとマシン言 


マシン 語とはいったいどんなものなのでしょうか。どうしてマシ 
ン 語を使えばハードウェアの能力を100 %引き出せるのでしょうか。 
これらの答えは， マシン 語についてある程度わかってからでないと， 
正確に理解することは難しいと思います。そこで，ここでは直観的 
な説明をしておきたいと思います。 

図Iを見てください。これはユーザーから見たコンピュータのイ 
メージ です。図の中央にあるのがハードウェアで、それをソフトウ 
ェアのいくつかの層が重なりあって包んでいます。そして，この外 
側に私たちユーザーがいます。つまり，ユーザーの位置から直接ハ 
ー ドウェアの部分は見えないことになります。これはユーザーがハ 
ードウェアを直接操作できないことを示しています。 

そこでユーザーは， BASIC や他の言語でプログラムを香くわけで 
す。また図中の矢印は，各層が矢印の方向に指示の内容を伝達する 
というアプローチを示しています。つまりこの図の一番外側の矢印 
が示すように，ユーザーはアプリケーションプログラムを書くとい 
うアプローチを行い，やりたいことの指示を行うわけです。すると 
BASIC の処理系は，私たちに代わってハードウェアを操作します。 

ここで注意してほしいのは，私たちユーザーの指示が直接ハード 
ウェアに行くのではなく，いくつかの層を通り，指示の形が変わり 
ながら（指示の内容は変化しない)，ハ-ドウェアに伝達されている 
ということです。 

では，直接ハードウヱアに対して指示を伝達することはできるの 
でしょうか。実は，一番内部のハードウェアは マシン 語で書かれた 
プログラムしか解釈（実行）できません。つまり， マシン 語はハー 
ドウェアを直接操作できる唯一の言語なのです。 

一方，ハードウェアから見たコンピュータのイメージは図2のよ 
うになるでしょうか。マシン語を使えるようになるためには，コン 
ピュータがどのように構成されているかということ，すなわち“コ 
ンピュータのアーキテクチャ”についての知識はもちろん，各ハー 
ドウエアについての知識，そしてマシン語の知識とそのプログラミ 


ハードウェアから見だ 
コンピュータのイメージ 
(Z 80の場合） 


ングテクニックといったかなり多くの知識が必要です。これは BASIC 
のプログラミングを修得するために必要な知識に比べれば，かなり 
膨大です。確かに，初心者には難しすぎるかもしれません。それゆ 
えにマシン語が使えるということは，そのユーザーがかなりの実力 
を持っているという“あかし”であり，他のユーザーの憧れの的と 
なるわけです（本当かなあ)。 （ HS .) 


ユーザーから見だ 
コンピュータのイメージ 



—の場合， 

アドレスは 75AC H を指定 
A5 H のデータを送っている 



FFFF„ 


000 0 h 


特集コンピュータのイメージとマシン語 17 
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ウイザードリイ# 4 
殺人は手紙にのって 

妖怪変紀行ラスト • 八ルマゲドン番外編 
ラスト•八ルマゲドン「エイリアン図鑑」 

サルべ ーシ ヨン 

艷談徳川興隆記•ごらくいん 

商品相場分析ソフト GS -1 



こちらが新着 X 68000 版のめぞん一刻. 
完結編に登場の響子さんと五代君。下 
は発売されたばかりの XI 版新九玉伝と 
ピラミツドソーサリアンです 





m»s ，《 uia • 鳙 , 

vsr u：' imwtr^ 

ar / i. witioioww. • * Btumu 

a ••ンニ •** 


話通^^ァ 

さて，年末年始に皆さんはいったいどんな 
ゲームを楽しんでいたのでしようか〇 XI には 
あのウイザードリイ#4を始めとしてサイオ 
ブレード，新九玉伝といった面々が，また X 
68000には Murder Club DX や，パワーリーグ， 
第4の ユニット 2などが発売され，ずいぶん 
と賑やかだったのではないでしようか。そう 
そう，アニメフアンには侍望の X 68000 版め 
ぞん一刻•完結編も登場しましたね。 

とにかくこの X 68000 版めぞん一刻には，才 
ープニング早々ド肝を抜かれてしまいます。 
ナント，いきなりあの響子さんがしゃべって 
くれるのですから。これにはよその編集室も 
驚いてしまったようで，違うフロアでは X 68 
000にボディソニックをつないで聞いていたと 


いう，奇特な響子フアンまで現れる始末。ほ 
んとに X 68000 のおかげで，ゲームの楽しみ方 
までが変わってしまったようです。 

話は変わって，本来ならここで今年前半に 
発売される新作情報をドッとお届けする予定 
でしたが，またもや全体的な発売時期のズレ 
込みが生じてしまったようで，今回は不発。 

そんななかで現在までにわかっているのが, 
X 68000 ではアークスの移植が決まったばかり 
のウルフチームがミツド•ガルツを，シンキ 
ングラビットは映画狂殺人事件，システムサ 
コムはソフトでハードな物語2を開発予定と 
のこと。一方の XI 関係では，ウルテイマや M 
& M といった名作のシリーズが立て続けに登 
場してきます。このほかは移植が決定される 
まではもう少し時間がかかりそうなので，そ 
れはまた時機を見てお伝えすることにしまし 
ょう。う一ん，それにしてももうちょっと派 
手にやりたかったな，今月は。 



読者が選ぶゲームベスト10 

いよいよ， GAME OF THE YEAR の発表まであ 
と2力月となりました。まだ投票していない方 
は，締め切りが迫っているので急いでハガキを 
送ってくださいね。 

さて今月は，いきなりソーサリアンが I 位に 
復活してきました。これは，ゲーム名のところ 
に説明を加えてあるように，追加シナリオであ 
る戦国ソーサリアンの影響によるものです。こ 
のままでは追加シナリオのある限り，完全にベ 
スト10の常連となってしまうかもしれませんね。 

それともうひとつの注目株は TETRIS 。 このテ 
のゲームって上海を見てもわかるように，ジリ 


ジリと息の長い人気を維持するのが特長。さて, 
これからどこまでその票を伸ばしていくか，大 
いに楽しみですね。 

I . ソーサリアン（追加シナリオ含む） 

2. ドラゴンスピリット 

3. サンダーフォース II 

4. スタークルーザー 

5. イース II 

6. SUPER 大戦略 

7. ラスト*ハルマゲドン 

8. 沙羅曼蛇 

9. TETRIS 

10. 琥珀色の遗言 
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☆.12 月 25 日現在発売中 ★. 近日発売予定 

☆ウィザードリィ#4 

あの RPG の代表作，ウィザードリィ第4弾 「The 
Return of Werdna 」 がついに登場した。このゲーム 
は，ウイザードリイのシナリオ丨で6人のトレボ 
一大王の剣士たちによって倒された悪の帝王ワー 
ドナの復活から始まる。そしてなんと今回のシナ 
リオでは，プレイヤーはワードナとなり禁断のア 
ミュレットを手にしたトレボーの大王に永遠の呪 
いをかけるために旅立つというストーリーのもと 
にゲームは進められる。ワードナはその魔力によ 
って，味方のモンスターを召喚しながら地上へと 
向かう。そこにはアミュレットによって偉大な力 
を持ったトレポー大王が待ち受けているのだ。そ 
うして再びここに壮絶な戦いが繰り広げられる。 
とにかく，いったいなにが起きるのかまったく謎 
につつまれたこのゲーム，当然，今回のゲーム構 
成は上級者向けとなっており，真のエンデイング 
にたどリ着けば “Grand Master Adventure " の,そし 
てそのほかのエンデイングの場合には “Master Ad 
venture ” の称号が与えられることになっている。 
なお，このゲームをプレイするためには，これま 
でのシナリオと違い，シナリオ丨のゲームデ イス 
クやキャラクターを持っていなくてもプレイが可 
能となっている。 

Xl / X 1 turbo 用 5〃2 D 版3枚組 12,800円 

アスキー ©03(486)8080 

☆殺人は手紙にのって 

山崎弘美は17歳。高校生でもあり，そして彼女 
の持つアパート「コーポ山崎」の管理人でもある。 
その彼女の元に，大岩刑事が不幸な知らせととも 
にやって来た。彼女の親友の室岡幸子が自殺した 
というのだ。しかし，彼女にはそれが信じられな 
かった。幸子が自殺するにはあまりにも動機があ 
いまいすぎるのだ。そこで，大岩刑事とともに調 
査に乗り出した弘美なのだが，なんとそこには第 
2の殺人事件が待ち受けていた。こうして繰り広 
げられる難事件に立ち向かう AVG なのだが，シー 
ン数50，画面数80以上のストーリーがコマンド選 
択式でテンポよく進められる。また，初心者のた 
めに袋とじのヒント集のオマケ付き。 

Xlturbo 用 5〃2 D 版3枚組7,800円 

ツインソフト 003(360)3912 

★妖怪変紀行ラスト • ハルマゲドン番外編 

「最笑最怒の超不可思議 RPG っいに登場」という 
キャ ッチ フレーズで登場す るの が， この 「妖怪変 
紀行ラスト •ハルマゲドン 番外編」 だ。 当然， この 
ゲームは前作のラス ト•ハルマゲドンの 番外編と 



ウイザードリイ# 4 



殺人は手紙にのって 


いう設定なのだが，ストーリーはなぜか地 i 求滅亡 
の危機を知り日本の妖怪たちが宇宙へと飛び立つ 
ところから始まる。しかし，彼らの行き着いた先の 
星はもうすでに西洋妖怪に支配されていた。その 
先着の西洋妖怪に次々と無理難題を押し付けられ 
る日本妖怪たち。果たして彼ら日本妖怪たちに明 
るい未来はあるのか!？というハチヤメチヤなノ 
リのゲームなのだ。なお，このゲームのシステム 
は，ほぼあのラスト•ハルマゲドンと同じだが， 
あらゆる点でユーザーの意見を取り入れた新しい 
スタイルのゲームになるらしい。 

Xlturbo 用 5*2 D 版ディスク枚数未定6,800円 
ブレイングレイ «03 (230) 0664 

☆ラスト•ハルマゲドン「エイリアン図鑑」 
ブレイングレイから発売されている RPG , 「ラス 
卜 •ハルマゲドン」 に登場したエイリアン全150 
種類の，その強さ，体力，特性などを記したエイ 
リアン図鑑が発売されることになった。さらにこ 
のディスクにはラスト • ハルマ ゲドン本編のセー 
ブディスクをコビーできるユーティリティと，本 
編の 3 D 全マップも収録されている。なお，このソ 
フトは通販のみでの販売となっているので，入手 
方法については迷惑のかからないように直接問い 
合わせてほしい。またユーザー会員と一般ユーザ 
一とでは価格に違いがあるのでご注意を。 
Xl / XIturbo 用 5 # 2 D 版通信販売のみ 

—般ユーザー2,000円/ユーザー会員1,000円 
ブレイングレイ «03 (230) 0664 

☆サルべ ーシ ヨン 

ここはどこなのだろう？ 私は小鳥のさえずり 
にほのかな快さを感じながら街のなかを散歩して 
いたはずだったのだ。しかし，あの稲妻は突然， 
地を裂き，もの凄い勢いで私をどこか速くへ運ん 
でしまったようだ。目の前の風景はさっきまであ 
った街のそれではなく，見渡す限りの大草原だっ 
た。そして，目の前には白く輝く丨本の剣が刺さ 
っていた。すべては謎に包まれたまま，その舞台 
は幕を開けようとしていた……。このようなスト 
-リーで始まるフアンタジ ー RPG 「サルべーシヨ 



サルべ ーシヨン 



艴談徳川興隆記•ごらくいん（写真は X 68000 版) 



商品相場分析ソフト GS -1 


ン j 。 そのほとんどの操作がテンキーとスペースキ 
一でできる親切設計。魔法やアイテムも豊富。 
X 1/ X 1 turbo 用 5 # 2 D 版2枚組7,800円 

全流通 006(761)5271 

☆艶談徳川興隆記 • ごらくいん 
全流通から発売の AVGr 艴説源平争乱記•いろは 
にほへと」の続編として登場するのが，この「艶談 
徳川興隆記 • ごらくいん j 。前作で武士と静香は平 
安末期から鎌倉時代初期にタイムトラベルをして, 
源頼朝と義経の歴史的な地位を入れ替えてしまっ 
た。しかし，ここで問題が起きた。鎌倉時代で歴 
史を狂わせてしまったために，その後の日本の歴 
史が徐々に狂ってしまい，ついに歴史上では300 
年近く続いたはずの江戸時代が，なんと10年しか 
続かないという結果になってしまった。武士と静 
香はそんな事態を回避するため，今度は徳川幕府 
の江戸時代へと向かうのだった……。追って X 68000 
版も発売される。 

X 1/ X 1 turbo 用 5 # 2 D 版2枚組6,800円 

全流通 006(761)5271 

☆商品相場分析ソフト GS -1 
株価分析ソフトでお馴染みのテラダ商電から， 
今度は商品相場分析ソフトが発売された。この GS 
- I は，株価分析と同じように商品相場の分析を口 
ーソク足，相対力指数チャート，相対力指数レシ 
才などの分析をすることが可能で，分析データの 
一覧と同時にプリントアウトも可能。このなかに 
ある相対力指数分析では，分析画面中に簡単な説 
明が加えられていて， マニュアル レスでも使用で 
き-る。また，使用データは I 週間単位で分析でき 
るように設定されているので，データ入力は週単 
位で入力し，合計120週分のチャートが表示できる 
ほか，最初から一部データが入力されているもの 
もあるので，それを利用すればそのままデータを 
積み重ねるだけで使用できるようにもなっている。 
なお，テラダ商電では，この GS - I を利用したデー 
夕提供サービスも実施している。 

XI turbo 用 5 # 2 D 版9,000円 

テラダ商電 《0542 (78) 8662 
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パワーリーグ 


「アウト」，「セーフ」と判定の声も賑やか 
に， X 68000 に待望の野球ゲームの登場で 
す0いざ，プレイボール。 


ムなんかは 

GAME II 


REVIEW 


今月は， X 68000 には野球ゲームの「パ 
ワーリーグ」を，そして XI には麻雀ゲー 
ムの 「 POWERFUL まあじゃん2」と， 
アドベンチヤーの「サイオプレード」を 
というわけで，なんの脈絡も因果関係も 
ない超豪華メンバーでお届けします0 


►たぶん， X 68000 では初めての実戦野球 ゲ 
ーム だと思うけど，まるで， ファミコンの 
ような野球が楽しめる。といっても，別に 
けなしているわけではない。 パソコンゲー 
ム っぽくないということである。 ファミコ 
ン どころ か， その へんのパソコン 野球 ゲー 
ムなんかはおよびもしない，画面+「ストラ 
ク！」という高橋名人の声などは，誰が 
しても X 68000 なのである。 力す， しかし， 
りフアミコンや PC エンジンのソ 
'なのである0従って，プレイはジョイス 
イッ クよりも，ジョイカードのほうが 望 
ましい。 

パソコン版の野球 ゲームと いうのは，で 
き るだけ シミュレーション 性を高めようと 
するのが普通である。しかし，この ゲーム 
は「いかにして ゲーム 性を高める 力、」 をポ 
イントに，しかもあっさりとまとめている。 
ファミコン （ PC エンジン）の持つエンター 
テイメント性と， X 68000 のアミューズメン 
卜性がよくマッチした ゲームと いえよう。 
熱中度 ►►►►[> ( M . Y .) 

►いわずと 知れた PC エンジン用 「パワーリ 
ーグ」 の移植版である。もちろん X 68000 


用ということでグラフィックやサウンドが 
強化され，しっかりと AD PCM で音声出力 
もやっている（声の主が高橋名人なのはご 
愛嬌)。この種のゲームでは野球が持つ本来 
の豊富なアクションをいかに簡単な操作で 




行えるかがカギになるが，もともとパッド 
を使うことを考えて作られているだけに， 
さすがに操作性はいい。ただ打球を追うシ 
ーンでは球場の真上からの視点になってし 
まうので，外野手の配置をすぐには把握で 
きないのがツラいところ。しかしそれでも 
野球 ゲームは 面白い。 X 68000 でこのタイ 
プの野球 ゲームは 初めてなので， X 68000 ユ 
—ザーは揃えて おいていいソフト だろう。 

ところで，試合終了後のニュースの場面 
に出てくる女性キヤスターを，どうせなら 
中井美穂サンにもっと似せてほしかったと 
考えるのは私だけですか？ 

熱中度 ►►►►►[>!> ( R . Y .) 

X 68000 用 5”2 HD 版7,800円 

ハドソン 001 1(841)4622 

今粧 H まで POWERFUL まあ化ん2 

顔面登録や世界トーナメントなど，あらゆ 
る趣向を盛り込んで，前作を遙かに凌ぐ明 
るさで迫る麻雀ゲームなのです0 


►おおおおお，モンタージュにスゴロク世 
界一周に，ポンジャンときたか。ヘンなや 
つ一。これはどういうことかというと，こ 
のゲームには ノーマル， エキサイト，さす 
らい，ぽこ麻雀という 4 つのモードがあっ 
て，このあとのほうの2つがまさし〈ヘン 
だったりするわけだ0まずはゲームを始め 
るときにプレイヤーの顔をモンタージュで 
作るわけだが，ま 一， ヘンな顔ばっかでき 
るできる。それから，さすらい麻雀モード 
なのだが，まあ，これがわけわからん。口 
シアンルーレットに競馬にボケクイズとき 
たもんだ（え，わかんない？ そもそもこ 
の狭いスペースでこのゲームの説明をする 
のに無理があるんだってば)。んで，最後 
のぽこ麻雀なんだけど，これがま 一， 平た 
くいっちやえばポンジャンなんだけど，ァ 
夕ったときの画面はド派手だし，負けた相 
手のコメントは笑えるしで，とにか〈面白 
い。座布団1枚あげたいくらい。でも，面 


20 Oh ! X 1989.2. 



















































白いんだけど，やっぱりヘンなんだよな一 
(私はこういうヘンなの大好きだけど）。 

熱中度 ►►►►!>!>[> (で） 

►ひと言でいってしまえば，これは麻雀ゲ 
ームです0でも，ここに「ただの」と前フ 
リが付かないのがこのゲームの凄いとこ0 
前作は4つのジャンルからそれぞれ好きな 
タイプの麻雀が選べる}:いうのが売り物で， 
その中身といえば「ぽこ麻雀」が比較的目 
新しいだけ。それ以外はご〈普通の麻雀ゲ 
ームの集合体といってもだ一れも怒らない 
ようなソフトだったのです。でも，どうし 
ちゃったんでしようね，今回のこのノリは。 
麻雀ゲームの素材にオマケをぼこぼこ付け 
て，これでもか，これでもかの大サービス。 
顔面登録させてプレイヤーの顔を勝手に決 
めさせるわ，オヂサン相手の4人打ちはあ 
るわ，お姉さんはやたら個性的でべッピン 
になるわ，ぽこはトーナメント戦だわで， 
やたらと対戦相手の個性にこだわって，ア 
ノ 手， コノ手で楽しませてくれます。これ 
を面白いと判断するか，まったく進歩がな 
いと判断するかは自由だけど，わたしゃ前 
作よりもずっと好きですよ，このゲーム。 



熱中度 ►►►►►[>[> (T.s.) 

XI turbo 用 5"2 D 版4枚組7,800円 

(2 ドライブ専用） 


デービー ソフ 


001 1(251)7462 


サイオブレード 


随所にアニメーションが見られて，戦閼モ 
ードもイカしてる0なかなかに見せてくれ 
るアドベンチャーの最新作です。 

►雰囲気はかなりいいみたいだ。オープニ 
ングを見たおいらはゾクゾクしちやいまし 
たよ。主人公が2人いてひとりは宇宙で， 
もうひとりは地上で活躍というのもなにか 
映画を思わせるようでよろしいですね。音 
楽もかなり状況にマッチしていて，ゲーム 
を緊迫感あふれるものにしていますよ。メ 
ロデイモジュールなるものがハ。ッケージに 
付属していて，これがゲームを解く鍵にな 
っています0こういうゲームにヒントを与 
えるような「おまけ」というのはなかなか 
新しい。まだ，おいらは解き終わっていな 
いけど，ディスク5枚組で1枚1枚クリア 
してい〈のがとても楽しみ。ビデオにアニ 
メを撮り溜めしておいたのを週末にまとめ 
て見る，みたいな感じで次のディスクへの 
期待感がたまらないよん。まあ，欲をいえ 
ば漢字を 16 X 8 の圧縮漢字にしないで（お 
いらは圧縮漢字が大大大大嫌い！）ちゃん 
とした漢字を使ってほしかったなぁと思う 
けど，最近遊べるソフトの少ない XI ユーザ 


•は買い 


のソフトかも。う一ま一い一 



スゴロク 


ビジュアルアイデア 


ぞ 一!! 

熱中度 ►►►►►►> (善） 

►アニメ ーシヨ ンが売りのアドベンチ ャー 
です。 エレベーターの ドアが開くという子 
供だましのものから，女性の シャワーシー 
ンなんて大人だましのものまで，さまざま 
なアニメがふんだんに盛り込まれています。 
アニメで動きを自然に見せるためには，毎 
秒8コマの動画が必要だそうですが，さす 
がにそれには及ばず，少々ぎこちない感じ 
はします。とはいえ，絵がしっかりしてい 

スポーツゲームが 欲しい っ！ 

ないものねだりをするのは本当はいやなんだ 
けど，やっぱりいっちやう。なんで，最近のゲ 
—ムには スポーツ ゲームが少ないんだよ一。最 
近出たそのテのゲームって，「パワーリーグ」に 
「熱血高校ドッジポール部」だけじやないか 一， 
もう，プンプン。 

だいたい， スポーツゲーム ほど単純で楽しめ 
て，作ろうと思えばいくらでもバリエーション 
を増やすことができるジャンルはそうないのに， 


るので見応えはあるでしよう。 

ゲームは，まずマウスや力ーソルキーで 
画面上の物を指定することから始めます。 

この方式は視覚的直観的でわかりやすいと 
ともに，どこかに取りこぼしがあるのでは 
ないかという不安が常につきまといます。 
しかしいまのところ，これがベストかな？ 
以上のように，アニメも効果的だし，操 
作性もいいのですが，前半のストーリーが 
一本道ともいえる展開で少々弱いのが残念 
です。後半は……，あとひと息のところで 
行き詰まってしまいました。いやはや申し 
わけ な）、 0 

熱中度 ►►►►►[>[> (ぉ） 

Xlturbo 用 5”2 D 版5枚組8,800円 

(2 ドライブ専用） 


テイーアンドイーソフト 


0052(773)7770 


どうして作らないの？ スポーツっていえば野 
球ゲームばかりじゃないの，最近の XI や X 68000 
に出てるゲームって。 

やっぱり私としては，ここでひとつテニスゲ 
—ムの新しいのが欲しいな。ファミコンの任天 
堂のテニスぐらいの単純なやつでいい。シンプ 
ルなゲームのほうがのめり込めるから。そうそ 
う，それにオプションで紫外線電球を付けて， 
ゲーム中ずっと CRT の横につけておけば，たち 
まちテニス焼け少年の一丁上がり！う一ん， 
かっこいい（よくない，よくない！）。 （で） 
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•原宿アフターダーク 



悲しみに揺れる 
原宿ストリート 

Nakamori Akira 

中森章 


東京•原宿といえば，華やかな若者の街。 
その街の裏側で展開される悲しい人間模 
様。それらをうまく取り入れた AVG か、 
このタケルソフトの原宿アフター ダーク0 
これぞ本格派推理ミステリーと呼ぶのに 
ふさわしいゲームなのかもしれません0 


Xlturbo 用 5 W 2 D 版3枚組6,500円 

(2 ドライブ専用） 
ブラザー エ業 0052(824)8493 


FILEQ: 初めての原宿 . 

原宿か，そういえば長い間東京に住んで 
いるけど，原宿には一度も行ったことがあ 
りません。原宿といえばファッションの街。 
何かきらびやかな雰囲気に満ちて，僕みた 
いな着た切りすずめの青年（ぉぢさん？） 

にとっては，どこか異国の地という気がし 
て敬遠してしまうのです。 

この「原宿 アフターダーク」 は，そんな 
きらびやかな華やかさの裏側にうごめく， 
人間の愛憎と欲望をテーマにしたアドベン 
チャーゲームな のです。これは原宿で発生 
した2件の殺人事件を追って甯闘を続ける 
刑事の物語です。あなたは原宿分署の刑事 
となって聞き込みを続けて行くわけですが， 
練りに練られたシナリオの前に思わず唸っ 
てしまうに違いありません。 

それとこのゲームは，コマンド選択式を 
採用していますが，それをキーボード，マ 
ウスあるいはジョイスティックの3つから 
選べるのが新鮮です。また，このたぐいの 
ゲームは，何時間もかけて機械的にすべて 
の組み合わせを試していけば解けるものも 
ありますが，この「原宿アフターダーク」 

はその心配はありません。先に進めば進む 
ほど登場人物が増えて，それがなんらかの 
事件と直接的あるいは間接的に関わってく 
るのです。 

ですから，進めば進むほど世界が広がっ 
てきて，本当にこれらの謎が収束するのだ 
ろうかと不安さえ感じてしまいます（ホン 
卜いうと，このゲームを数日で解いてと編 
集室でいわれたときにはアセッてしまっ 
た）。しかし行き詰まったという感じはほと 
んどなく，原宿という限られたスペースの 
なかに壮大な物語を詰め込もうとする，開 
発者の意地みたいなものをヒシヒシと感じ 
ることができるのです。 

この ゲームと 感じのよく似たアドベンチ 
ヤー ゲーム として，リバー ヒル ソフト の L 
B . ハロルド シリーズがありますが，舞台設 
定がアメリカではなく，こちらは東京は原 
宿だということもあって，フ ァッショ ン用 
語は飛び交うわ可愛い女の子（川久保恵を 
除く）は大勢出てくるわで，さらっと軽く 
てより身近なノリで楽しませてくれます。 

さらに，この ゲームで 特筆すべきところ 
に聞き込みモードがあります。コマンドで 
「聞き込みをする」を選択すると，画面が原 
宿の地図に変わり，その地図のなかを豆粒 
みたいな刑事をテンキーで移動させながら， 
一軒一軒情報を聞いていくことができるの 
です。そしてこのモードは決して飾りで付 



いているのではなく，事件関係者の自宅付 
近ではこの聞き込みによって重要な証言を 
得ることができるのです。 

これは犯罪の捜査は足でということを実 
感させてくれる素晴しいモードといえるで 
しよう。なお，この地図は原宿駅前，神宮 
前1丁目，神宮前4 丁目，神宮前5 丁目， 
神宮前6 丁目，および出張先の3力所が用 
意されていて，行ったことのない原宿の街 
を疑似体験させてくれるのが嬉しいです 
(地図がどのくらい正確なのかはわからな 
いのが悲しい）。 

さて，前置きが長くなりましたが，ここ 
らで「原宿アフタータ^-ク」の物語を少し 
紹介することにしましよう。 ゲームの 性格 
上あまり詳しいことは紹介できませんが， 
物語そのものがかなり複雑ですから，それ 
を整理する目的で事件の何人かの登場人物 
に関して捜査メモ風にまとめてみることに 
しましよラ〇 

FILET ■ ブロローグ — 

3月25日の朝方，代々木公園原宿侧入り 
口の南側の林のなかで若い女性が死んでい 
るという11〇番通報があった。発見者は角谷 
文太という医者である。朝のジョギングで 
この死体を発見した。警察の調べによると 
被害者は女装をした男であった。腹部を刃 
物でえぐられているわりには，現場の草む 
らにほとんど血が付いていないこと，死体 
を引きずった跡があるこ！：などから，別の 
場所で殺されて運ばれてきたらしい。現場 
からは，血の付いた婦人物のジャケット， 

そして木にひっかかっていた白い布きれ， 

そしてカツラが証拠品として持ち帰られた。 

FILES: 毛利 裕 ~ 

女装した死体で発見された男は，神宮前 
6 丁目の刈谷不動産の社員である毛利裕で 
あることが判明した。毛利は刈谷不動産の 
社員として，神宮前1丁目のメゾン原宿の 
買収を精力的に行っていたらしい。これは 
香月クリニックの新たな建設用地を確保す 



聞き込みは一軒一軒根気よく続けよう 


22 Oh ! X 1989.2. 






















るためだ。ここで彼はかなり強引なやり方 
をしたらしく，メゾン原宿の住人にはノイ 
ローゼに なって自殺した人間もいて，毛利 
に恨みを持つ人は多かったようだ。 

毛利の部屋からは6人の名前が書かれた 
紙切れと3枚の写真が発見された。紙切れ 
にあった名前のうち，5人は問題のメゾン 
原宿の住人で残りのひとりは毛利に部屋探 
しを頼んでいた安積麻衣という人だった。 
写真は看護婦姿の女性, 0 L スーツ 姿の女性 
およびなにかの細胞のようなものの写真だ 
った。のちほど， 0 L スーツの 女性は毛利の 
恋人の遠野ゆかり，看護婦姿の女性はゆか 
りの姉の遠野かおり，細胞は人間の卵細胞 
であることが判明する。 

FILE 3: 遠野ゆかり —— 

毛利裕が殺された直後，原宿駅前競技場 
入り口で第2の殺人が発生した。被害者は 
遠野ゆかり。左胸を刃物でひと突きされた 
らしく，胸のあたりを中心に大きな血だま 
りができていた。近くの植木に血が付いた 
男物のワイシャツの袖が引っ掛かっており， 
それが証拠品として持ち帰られた。 

遠野ゆかりというのは毛利の恋人だった。 
神宫前5 丁目の フルー レという ファッショ 
ン関係の雑誌社のライターである。ゆかり 
の姉，遠野かおりは8年前に自殺したのだ 
が，ゆかりは毛利と同じように姉の死に方 
に疑問を抱いて調査していたという。親し 
い人には「姉の仇を討つために姉が最初に 
勤めた病院から調べ直す」ともらしていた 
そうだ。 

そこで運よく同様に妹の死因を調査して 
いた毛利と知り合いになり，2人で調査を 
進めているうちに，偶然にも毛利めぐみと 
遠野かおりの死には共通の人物が絡んでい 
ることを知ったらしい。 

そこでゆかりは，毛利と共謀しその人物 
の子供を誘拐し，身代金を奪ったあとで子 
供を殺してしまおうと計画していたが，逆 
にその人物に殺されてしまったのだ。フル 
ーレ編集部にゆかりの住所を知りたいとい 



システム手帳がないと電話はかけられない 


う女性からの電話があったそうだが，犯人 
は女性なのだろうか。それと男物のワイシ 
ヤツの袖との関係はあるのだろうか。 

FILE 4: 毛利めぐみ ■ ■ 

毛利裕の父親の親友に安積という人物が 
いた。安積は若くして死んだため毛利の父 
親が残った母と子の面倒を見ていた。ある 
日，毛利の父親が安積の娘のために買った 
服を見つけて着よう！：し，めぐみと安積の 
娘とが奪い合いとなり，過って土間に落ち 
ためぐみが足を悪くしてしまった。それ以 
来，毛利裕は安積親子を恨んでいたという。 

毛利は刈谷不動産の社員になる前，モダ 
ームという ファッショ ン関係の会社に勤め 
ていたが，妹のめぐみもドレープという フ 
ァッショ ン閨係の会社に勤めていた。そこ 
でめぐみは他社のデザインを盗んだという 
ぬれぎぬを浜津に着せられて，ドレープを 
退社した。その後 ファッション メーカーの 
ピンク アリスに就職した力雅装という会 
社の従業員，御手洗に乱暴されたのが ショ 
ック で，彼女は田舎に帰っていた。 

FILE 5: 遠野かお D — ^— 

遠野かおりは遠野ゆかりの姉である。神 
宫前6 丁目の君原病院で看護婦をしていた 
が，数年前刘谷不動産の社長の娘を医療ミ 
スで殺しそうになった。そのせいで君原病 
院の評判は一時ガタ落ちし，給料が払えな 
くなったため君原病院をやめさせられた。 

その後は君原病院の院長の先輩である角 
谷文太が院長をしている神南2丁目の角谷 
病院で働いていたが，ここでもミスを犯し 
て病院を飛び出してしまった。角谷病院の 
看護婦の話によると，看護婦の仕事が怖く 
なったので別の仕事をやりたいということ 
だった。新たな勤め先は駅前の喫茶店べル 
だったが，アフロスに行くという言葉を残 
したまま消息を断った。 

FILEB : 刈谷 祥 圓 

刈谷祥は，毛利裕の勤めていた刈谷不動 
産の社長である。現在は香月クリニックの 
院長の香月三千夫に頼まれて，メゾン原宿 
の買収をやっている。刈谷は今の不動産業 
を始める前はピンクアリスというファッシ 
ョン関係の会社で経理をやっていた。毛利 
めぐみが一時期勤めていた会社である。ピ 
ンクアリスは川久保恵という有能なデザイ 
ナーのおかげで好評を博していたが，ある 
とき粗悪品のコピー商品が大量に出回り評 
判を落としてしまった。 

これはモダームの業田が川久保を引き抜 



彼女もまた秘密を隠しているようなのだが’ 



毛利と刈谷は以前ここに勤めていたらしい 


くために浜律を使ってやらせたことだった。 
このときコピーを 作った のが安積麻衣と い 
うことらしい。川久保がモダームに移籍し 
ピンクアリスが傾きかけていた頃，刈谷は 
会社の金を横領して逃げてしまった。 

このためピンクアリスは倒産し，社長の 
君原信一郎は責任を感じて自殺している。 

FILE 7: いけますよ,この AVG ■ 

お疲れ様。こんな感じで人物の説明を簡 
単に並べただけでも，この ゲームのストー 
リーがかなり複雑であることがわかるでし 
よ。さらに物語はクローン人間の話や愛人 
パ'ンクの話を絡めてますます複雑な方向へ 
と展開し，最後に見事な収束を成し遂げま 
す。まさかあの人が犯人だったとは……。 

そして，その犯人の自供には泣かされま 
す。とにかく，この ゲームは アドベンチヤ 
一の命ともいえるシナリオの完成度はかな 
りのものです。これだけの人物と数多くの 
設定が絡み合いながら，見事にひとつにつ 
ながるという離れ技を見せてくれたエ画堂 
スタジオは，これでまたひとつジャンルの 
幅を広げたような気がします。 

いずれにしても，この「原宿 アフター ダ 
-ク」は， Xlturbo では久々に“解いた”と 
いうことを実感できるアドベンチャーゲー 
ムだといえるでしよう0絶対に“買い”で 
すね。それにしても，業田社長の妻の貴子 
が「ホトトギス」という花を示して犯人を 
教えようとしていたとは，最後の最後まで 
説明を聞かないとわかりませんでした（普 
通はわからないよねえ）。 
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•Murder Club DX 



シビアに決めて 
今回私は名刑事 


Komura Satosm 

古村聡 


「殺人倶楽部」の X 68000 用 DX バージョ 
ンとくれば，ゲーム内容は同じでも，そ 
の装いはまったく新しいゲーム0という 
わけで，今回はあの難事件に普段とはう 
つて変わって，ハードボイルドに決めた 
J . B . 古村刑事が挑戦する。 



X 68000 用 5"2 HD 版3枚組7,800円 

リバーヒルソフト 0092(771 )321 7 


奇妙な一致 〜 

ちよっとレビューに入る前に，ひとつ聞 
いてほしいことがある。私がこれから取り 
上げるゲーム 「Murder Club DX 」 は，当 
然，2年ほど前 XI シリーズに発売された 
「殺人倶楽部」の移植版である。そこで，持 
っている人は OWMZ 1987 年2月号の 「SOF 
TOUCH 」 のページを開けて見てほしい。そ 
れと今月と先月の Oh ! X も用意してこの 「S 
OFTOUCH 」 のコーナーを見てもらえばも 

っ t いい0 

まず Oh ! MZ 2 月号には「信長の野望•全 
国版 j が GAME REVIEW で，そして清水 
和人氏が「殺人倶楽部」を2ページ使って 
紹介している。そして今度は新作情報のぺ 
ージを見てみると「口説き方教えます」，「大 
戦略 XI 」，そしてアーケードゲームからの 
移植として「ボスコニアン j の名前がある。 
なんとこれらは皆，ここ2力月間で X 68000 
に移植されると発表になったり，または発 
売されたゲームとまったく同じなのである 
(でででで一ん！）〇さらに今月の Murder 
Club DX のレビューの載っているのがなん 
と1989年2月号。う一ん，もはゃこうなる 
と，偶然というより不気味としかいいよう 
がない。ぎゃ一っ！！！！ 

な一んてね。単なる，偶然なんだろうけ 
ど。しかし，その X 68000 への移植ぐあいを 
見てみると，先の5作（といってもひとつ 
まだなのもあるが）のなかでも，いまのと 
ころもっともよくできているのが，この 
「Murder Club DX 」 でしよう。信長の野望 
もたいへん面白いし，ボスコニアンもそれ 
なりによくできているとは思うんだけど， 
Murder Club DX は，なんといっていいの 
か豪華絢爛というか， X 68000 の持つ雰囲気 
にピッタリとでもいうのだろうか。とにか 
くこのゲームの持っているなにもかも力 f , 
凄く X 68000 と相性がよかったといった感 
じなんですよね。 

手がかりを捜せ ■ — 1 

種別 「殺人事件 j 

被害者 「ビル•ロビンズ （34), ロビンズ 
商会社長。ロビンズ商会は自動車販売 
会社で，このリバテイータウンでは有 
数の優良企業。被害者と同居中の家族 
は妻のジャネットのみである」 

発見現場 「ハウリトン•カレッジ（大学） 
駐車場。大学の警備員が不審な車を発 
見し車内を確認したところ被害者の死 
体を発見，警察に通報した。なお，学 
生が現場付近を事件のあとうろついて 


いたらしい」 

死因「かなり細い銳利な刃物にて背後か 
ら複数回突かれ，出血多量のため死亡 
したものと思われる」 

死亡推定時刻「8日午後1時前後」 

担当刑搴「ジャド.グレゴリー」 

氺 ホ 

俺がこの報告をジャドから受け取ったの 
は18日。ジャドらしくもない。10日間もの 
間，まったく手がかりがつかめないとは。 
しかしどうやらジャドは，自分がリタイア 
する前に，この俺に事件を引き継がせるよ 
うに手配したらしい。 

ジャドのためにもきっちり事件を解決し 
なければな。フッ。 

わ一ははは。俺ってハードボイルドが似 
合うな一。 G メン75，な一んつって。これ 
からは毎月この調子で原稿書いちゃお一か 
な一，はっはっは。 

さて，捜査の基本は現場100回。俺は死体 
の発見現場へと向かった。まず，死体の発 
見された車を探った。力 ? ，なにも出てこな 
い。最近の犯罪者も小賢しくなってきたも 
のだ。次に死体の第一発見者である警備員 
に会い，話を聞いてみる。が，彼は本当に 
ただ，死体を発見しただけのようだ。そう 
そう都合よく手がかりが見つかるわけはな 
いと思ってはいたのだが 。 

こうなったら，聞き込みしかあるまい。 
俺はそう考えて聞き込みに行こうと思った 
が，よく考えてみるといまのところ俺の知 
っているところ（つまり，私の行けるとこ 
ろ）というのは警察，大学，ビル•ロビン 
ズが社長をやっていたロビンズ商会，ビル 
の妹の嫁ぎ先ホールデイング家，被害者の 
ビル•ロビンズの家，ビルの生家エドワー 
ド•ロビンズの家，それに被害者が最後に 
立ち寄ったとされるパブ「ハングリーフイ 
シャーマン」の7力所だけなのだ。 

う一む，こんなので果たして事件解決の 
糸口がつかめるのだろうか？ 

こうして， J . B . は聞き込みを始めた。こ 
れはなかなかにたいへんな作業であったが, 



マウスひとつで移動も簡単 
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しつこくしつこくしつこく聞き込んで，少 
しずつ捜査は進展していったのだ。 

やっと，行ける場所も増えてきた。いま， 
俺は映画館の前にいる。俺はクールに映画 
館の窓口嬢に声をかけた。 

「かのじよ 一， 映画でも見てからお茶しな 
い？」（こらこらこら！） 

いや，違った。俺はハードボイルドだっ 
たんだ。まあ，それにしても聞き込みをし 
ていくうちに，本当に妙なことになってく 
る0まず，被害者のビル•ロビンズ0こい 
つが実に複雑怪奇な人物である。はっきり 
いってしまうと，昔のテレビ時代劇の必殺 
仕事人あたりなら殺されてしまっても仕方 
のないような，ほとんど悪代官のノリの奴 
なんだよなあ，これ力す。どうやら金の絡む 
ところ，必ず出てくる奴みたいだ。 

駐車場を作るときの土地買収でも，地元 
の不動産屋とひともんちゃくあったらしい 
し，そのほかにもボロボロと出てくる。 

が，しかし，それ以上に凄いのが女関係 
なのだ。まず，彼の秘書というのが髪の長 
い美人なのだが，その秘書とできていたら 
しい。ま，会社の社長だからその〈らいま 
では想像がつく。しかし，彼の奥さんは超 
ド級の美人なのであった。それだけでなく， 
レンデル先生のところの看護婦のスージ 
一•マクナリー （これもまた美人）とも不 
倫していて，パブ「ハングリーフイシャー 
マン」の店のピアニスト，サラ.シールズ 
(しつこいようだが綺麗な人なんだ，この人 
も) を蠢行したという曝まである。 

さすがに，かどわかしや囲い込みなんて 
いうのはしてないみたいだが（時代劇じや 
ないっつ一の），なんかほとんど街中の美人 
と関わりがあるのではないかという感じで 
ある。ったく，お，おまえなんかな 一， 殺 
されて当然だ一っ！（と，ついつい本音が 
出てしまう J . B . 古村であった） 

誰が彼を殺したか7 

さて，そうこうしているうちに逮捕でき 
る奴はすべて逮捕した。家宅捜索も行った。 
凶器と思われるものも見つけた。 

しかし，誰が彼を殺したのだろう？ ア 
リバイなどはともかく動機に関しては皆十 
分すぎるくらいに持っているのだ。妻のジ 
ャネットは夫婦間の不和，秘書のシヱリー 
や看護婦のスージーは不倫のいざこざ，ど 
うも親子関係がうまくいってなかった節の 
あるェドワード，エドワード • ロビンズと 
つるんでいるレンデルにジェイムス•マク 
ベイン0さらに，ビル•ロビンズはどうも 
他人をゆすっていたのではないか，そのた 



こちらがガイ者とモメてた不動産屋 


めにほかの誰かに殺されたとも考えられる。 

この事件は恐ろしいことに，容疑者はい 
っくらでも見つかるのだがまったく真犯人 
力 ? 絞り込めないという，泥沼のような事態 
になってしまったのである。 

さらにもっと凄いことに，こんな状況の 
ときにヘンリーという謎の人物が浮かび上 
がってきたのだ。この，ヘンリーという男， 
かつてこの街にやってきて1年も経たない 
うちに事故死してしまったらしいのだが， 
なんとまあこれ力す，よりによってへンリー 
は現在もこの街で生きているのではないか 
という疑いが出てきたのだ。ヘンリーと今 
回のヤマとはいったいどのような関係があ 
るのだろうか？ 

さらにもうひとつ。事件の手がかりを捜 
しているうちに，ある名簿が出てきた。こ 
の名簿には当然のように何人かの人物の名 
前が出ているわけだが，この名簿と事件と 
の関わりはいったいなんなのか？またこ 
の名簿に絡んでいる組織（というほど大げ 
さなものではなさそうだが）と，今回の事 
件との関わりは？ 

あまりにもこの事件には謎が多い。容疑 
者たちの動機や数々の手がかり。コロコロ 
と供述を変える容疑者。これらは本当に， 
ひとつの殺人事件にすべて結び付いてくる 
のだろうか？ ジャド，こいつあ，思った 
より遙かに厄介なヤマみたいだぜ。 

ドラマは終演を遂げた _ 

よぉ，ジャド。俺だ。ひさしぶりに見舞 
いに来たぜ。あのあと俺はな，ゆっくりと 
考え直してみたんだ。すべてはひとつの結 
末に向かう手がかりだとそう信じてな。や 
はり，事件の鍵はある人物にあった。そし 
て，真犯人を開い詰めた結果，ついに奴は 
自白した。でも，俺も少しだけ安心 k たん 
だ。人を殺すような凶悪犯でも人の愛情に 
は勝てなかったんだからな……。 

* 氺 

な一んて感じで，私はこのゲームを無事 
終わらせました。やっぱり終わったときに 



どう，美人でしょこの看護婦さん 


t v i d c n c C タタタタタタジジタク 

Interview 备备焱备备焱备备备'备 

Interrogation 





こうなりやあとは問い詰めて自白させるだけ 


はすご一く感動してしまいましたよ，うん。 

さて，最初でもいったんだけど，このゲ 
ームは2年ほど前にリリースされたゲーム 
のリメイク版なんです力 ? ，この2年の間に 
ハードもソフトも進歩し，ほんとにすっか 
りその姿を変えてしまいました。このゲー 
ムは XI ではタイリングを使って普通に描 
いた絵なんですが， X 68000 では当然のよう 
にアナログ的な色使いの中間色を使って， 
キャラクターゃ背景の画像に取り込み画像 
を使ってます0もう，本当にキレイ。それ 
に，日本語/英語の表示を瞬時に切り換えら 
れるパ、イリンガルモードまであって，英語 
モードで遊べば気分はもうすっかりアメリ 
力してます。 

また，移動はマウスで地図上の場所を指 
すだけになっていて（というよりすべての 
操作がマウスでできるようになってるのだ。 
オマケに， X 68000 用なら当然といいきれち 
ゃうのがこわい），そのマップというの力す上 
下左右にすす 一っと，スムーズスクロール 
してしまうのです。 

マウスの使用といい（マウスの使い方も 
キチンと研究されている ！） ，スムーズスタ 
ロールといい， リバ、 ー ヒルのアドベンチヤ 
ーゲームは，ホントに X 68000 のハードをよ 
く研究してますし，また，それを生かした 
ゲームの演出の腕っていうのも凄いと思い 
ます。 

さて，「琥珀色の遺言 」， 「Murder Club 
DX 」 ときて，いったい次はなにが出てくる 
んでしよう？ なんにしても私は最大級に 
楽しみにしています。 
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•極道陣取り 
•ザ•キングオブシカゴ 


新春夢の対決 
日米®!ごっこ 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 


昨年は，ハルマゲドンに MofM と，モン 
スターが主役の年でした。そして1989年 
はというと，なんとこれがやくざ屋さん 
からスタートするのです。それも日米競 
作で。というわけで，ここに夢のような 
(?) 日米対決が始まるのです。 


棰道陣取 D 

Xl / Xlturbo 用 5"2 D 版2枚組6,800円 

( P ドライブ専用） 
マイクロネット 0011(561)1370 

ザ•キングオブシカゴ 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組12,800円 

ボース テック 003(708)4711 


「こんばんは，私が凍傷ダイモスです」。い 
やあ，寒いねえ。このたび引っ越しなどを 
して東京23区民になってしまったのだが， 
段ボールを開ける暇もなく， X 68000 と XI 
turboZ だけセッティングして原稿を書い 
ている様は，なにやら将来に一抹の不安を 
抱かせるものがある。これではせっかくの 
新しい部屋が泣いてしまうよ。え一ん，え 
一んとね。 

なんか，最近やたら忙しくて分裂症気味 
で，話があっちいったりこっちいったり， 
ここ2, 3力月の自分勝手な現象なんだが, 
これを読んでいる皆さんもさぞやたいへん 
だろうと同情しつつ，今回も，その病に拍 
車をかけようとする公安の陰謀か警棒か， 
X 68000 でザ•キングオブシカゴ， XI で極道 
陣取りという，日米極道2本立てという暴 
挙がさらに私の精神状態を圧迫しつつある。 

だいたい，なにが暴挙といって，この2 
つの ゲームにはプレイヤーが， やくざかギ 
ャングかという以外にはなんの共通点もな 
い，かたや シミュレーション， かたや シネ 
マウェア。 一方は カルー イ色もの 指向， も 
う一方はストーリーものの シビアでシニカ 
ルな アドベンチャー 風という有様が暴挙な 
のだ。 

シネマとノベルはど5違5 — 

極道陣取りの話は，悪いけれども少々あ 
と回しにして おいて， 最初に解決すべき問 
題， シネマ ウェアとはなんぞや，から進め 
ることにしよう。精神状態がまともなうち 
にね。 

シネマウ ヱア。 シネマっつうのは映画の 
ことであるから，映画を見るように楽しむ 
ゲーム，ということ。映画のようなゲーム。 
ここで大戦略やドラゴンスピリットを思い 
浮かべる人はいないだろうが，思い浮かべ 
たの力％マンハツタン•レクイエムだったり 
したら許してあげても いい。 やはり，映画 
のストーリー性を取り入れたまま，ゲーム 
としてプレイヤーに参加させるべき要素を 
(つまり，プレイヤーの指先ひとつで変わ 
るストーリーを）持たせようとしたら，ど 
うしてもアドベンチヤーみたいになってし 
ま5〇 

しかし，アドベンチヤーとはまったく違 
うゲームであったことに，私は胸をなで下 
ろした。シネマウェアにおいて，プレイヤ 
一はストーリーを進める存在ではなく，ス 
トーリーに巻き込まれる存在であったのだ。 
そこにはコーヒーで一服する悠長さや，無 
意味な選択肢のないシビアな真摯さなのだ。 
映画を観て，ああ，ここでこうすればあい 






つも助かったろうにを実践する場と思って 
もいい。そういった点ではどちらかという 
と，アドベンチャ ーゲーム というより，ア 
ドベンチ ャーゲーム ブックに似ているとい 
えないこともなかろう。 

では，「ソフトでハードな物語」でガンバ 
っている ノベル ウェアとはどう違うのか。 
これはもう簡単ですね。当然，シネマウェ 
アのほう力す， ノベル ウェアより字が少なく 
て絵が多いのだ。ディスプレイで字を読む 
のは結構疲れるので，やっぱ，絵が中心の 
ほうがいいに決まってるよね。 

極道 S 本立ての開幕 ■■ 

この2本立てというのは，たとえてみれ 
ば，「チンピラ j と「ゴッドファーザー」， 

もう少し新しい！：ころでは，「ハワイアンド 
リーム」 と 「アンタッチャブル」 といった 
ところ。やくざ映画の菅原文太とギャング 
映画のアラン • ドロンといった文脈で捉え 
ても一向にかまやしない。でも，私はとい 
えば，鈴木清順監督の「カポネ ぉぉいに 泣 
く」が大好き。余談だけどね。どうしてあ 
の映画は人気がないのだろう。 

このレビューが映画の2本立てと違う！： 
ころは，ひとえにひとつずつ順番に観るか, 
一度にマルチ タスクでやっち やう か 0 斬っ 
た張ったの大勝負なわけ。 

では，まずは例によって（どんな例なん 
だ？）， XI さんの異色いろものシミュレー 
シヨン，「極道陣取り」から。作ったのはか 
の マイクロ ネットであるからして， イロモ 
ノであるのは当たり前。グガーグガー（こ 
れも例によってディスタの音）。 

親分の死に目に，なにやら遺言が残され, 
たかが“兄貴分”であるプレイヤーは，シ 
マをまかされるのだった。 

大戦略を遊んだことはありますか？ あ 
る人ならわかるでしょう。画面に縮小され 
たマップがずらりと12個並ぶ姿。いきなり 
大戦略のパロディで始まるわけで，まず大 
笑い。死にそうな組長に呼ばれ，逸言とと 
もに組をまかされ，さあこれからだという 
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極道はこうしてマップを選ぶ 


























ときにいきなりマップ選びとは，いったい 
どんな組なんた％ 

とりあえず，いちばん簡単なレベルで始 
めよう。私はまだ駆け出しの右も左もわか 
らない極道ざんすから。 

右手のマウスだけを頼りに，四角いフィ 
ールドへ飛び出すと，そこは四角い森やら 
四角い街やら，四角い海,四角い野っぱらや 
らに覆われた変な世界。右も左もわからな 
くとも，優秀な部下（というより，弟分か 
舎弟か）が，「そこは，のっばらですぜえ， 
あにき」と教えてくれるから，大丈夫。ま 
ずは，自分の組の現状をよく見てから。 

おっと，そろそろ RAM ディスク対応モ 
ードにした，ザ•キングオブシカゴが立ち 
上がったようだぜい。と， XI からマウスを 
抜き， X 68000 に差し込む（我が家にはマウ 
スが1個しかなかったりするのだ)。 

シカゴの帝王，とは、 ■ 

キングオブシカゴは，たいへんディスク 
アクセスが多いゲームであるから，ご親切 
にも増設 RAM をお持ちの向きには ， RAM 
ディスク対応モードが用意されている。な 
にをしてくれるかというと， B ドライブの 
ファイルを全部 RAM ディスタに転送して 
からゲームが始まるというただそれだけな 
のだが，立ち上げ時に時間を食う以外はよ 
り快適にシカゴのギャングできるってえ寸 
法で，こういった配慮はどんどん出てきて 
もらいたいと思う。 

ハードディスタ対応やら RAM ディスク 
対応は，ワープロなど俗にいうビジネスア 
プリケーシヨンにはよくあるけれど，ゲー 
ムだってより快適に遊べるべきなのである。 
ラスト.ハルマゲドンのようにデイスタ7 
枚組などというゲームは特にそうだ。うん。 

なに気ないタイトルののち，シカゴの南 
地区を牛耳っていたアル•カポネ（それに 
しても変な名前）が投獄された1932年から 
始まる〇ウォール街の大恐慌が1929年で， 

ルーズベルトが頑張ってニューディール政 
策を掲げたのが1933年だから，そのころの 
話だ。 

ピンキー•キャラハン（こいつも変な名 
前）は北地区の若手有力株であるが，北地 
区は “じいさん”が掌握している。 

主人公は，そのピンキー•キャラハン。 
通称ピンキーと呼ばれるが，彼の部下たち 
をキラーズというかどうかは知らない。近 
ごろの若い読者は“ピンキーとキラーズ” 
さえも知らない。とても，この名はギャン 
グ向きではない。やくざの親分が“みちる” 
という名前だったようなものだ。それでも 



つて，二枚目だと聞いていたのに，神経質 
そうないささか頼りなげな顔立ちで，こい 
つがボスになるのは難儀だぞと思わせるも 


のがある。 

映画でもい力、にもボスになりそうな奴が 
ボスになる話より，頼りない男がのし上が 


つていくうちに，だんだんとボスの顔にな 
つていくというお話のほうが面白いからし 


てこれでいいのだ。ここで再び，マウスを 
XI に差し換える（忙しい）。 


アニキはシマを広げる —— 

組長の跡目を継いだ私は，組長の遺志も 
継いで，自分のシマを広げることに力を注 
ぐ。最初は1力所だけであり，回りは，山や 
ら街やらやくざに無縁な土地を除くと（街 
がやくざに無縁とはとても思えないが，ま 
あ，いい），あおきくみ，たじまくみ，たん 
ぽぽくみ，やまぐちくみ，たかみなくみな 
どなど実に群雄割拠，春秋戦国時代という 
様相でアリさんの兵隊。 

黒く沈む地域は誰のシマでもない•ところ 
で，隣接区域に自分のシマがあり，100万円 
持ってれば事務所をおったてられる。 

やくざは金を儲けねばならない。そのく 
らいは右も左もわからないビギナーちんぴ 
らの私でも知っている。金を儲けるには元 
手がいる。元手はある。使っちまわなければ, 
ある。それでも，建てられるのはいちばん 
安いのが「きやばくら」である。名前は“て 
いこく”にした。きやばくらというのはな 
にかというと， XXX が XX で XXXX す 
るところである。別に伏せ字にする必要も 
ないのだが，こうしたほうが淫靡で妖しい 
のよね。 

金なんて放っておいても入ってくるよう 
になると，もう立派なやくざである（きっ 
と）。お次は，人集めだ。組員は多ければ多 
いほどいいし，彼らは決して裏切らない（単 
純なゲームだからね）。“じんいん” コマン 
ドを選ぶのだ。「あにき 一， けいきづけにで 
いりでもしやしょうぜ」などと，子分は脳 
天気である。よし，でいりだ。 

行くぞう！ 隣のシマは50人しかいない 



ピンキーの後ろになぜか キラー ズはいない 

弱小やくざだ0ケチョンケチョンに蹴散ら 
してやる！ 


ぐが一ぐが一……いきなりいま流行りの 
ベイエリアで，やくざとやくざが衝突だあ。 
お！ あいつらの先頭にいる変なバイクは 
なんだ？ 後ろにいるバズーカを持ったや 
つは誰だ？ 

おお，あっというまにやられちまったぜ 
い。う一ん，敵は殺し屋に暴走族まで雇っ 
ていやがった。こちとら，頭数では圧倒的 
だったのに。俺も雇ってやる。 

じんいん コマンド だ。う一ん，殺し屋が 
いない。もう1回。だめだ。……5回目で 
やっと殺し屋を雇うことができた。誰にし 
ようかな，と。ゲゲギャ，どいつもこいつ 
も変態みたいな名前ばかりではないか。殺 
し屋にまともなやつはいないのか。そうい 
えば，ゴルゴ13だって，どうみてもまとも 
じやないもんなあ。 

よし，今度こそ，怒濤の大進撃だ。屋敷 
の大広間で，楽勝，楽勝。 

シマをひとつ広げてひと安心したので， 
一気に日本から，タイムトリップも兼ねて 
ウオール街大恐慌後のアメリカはシカゴへ 
とマウスを持って出かけよう。 

ギャングは気苦労が多い — 

あれあれ？ いつの間にか ゲームが 勝手 
に進んでしまっている。ピンキーは北地区 
のボスになっている。あれれあれ，髭を生 
やした覗き屋が銃口をこちらに向けている 
のはどういうわけだ0パアンッ（ズギユー 
ンと いうより パアンと いう 音な のだ)， で， 
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死んでしまって，情婦（なんか今回は危な 
い言葉が頻出するなあ）の ローラがぶつく 
さいって，ピンキーの田舎の心配症のお母 
さんが涙を啜りながらうだうだいって（こ 
んな母親はアメリカにだっていたのだ)，結 
局 「THE END 」。 

そうなのか，キングオブシカゴは放って 
おいても勝手にゲームカ ? 進行してしまうの 
か。これでは極道陣取りと交互に楽しむな 
どという悠長なことができないではないか。 
困った，困った，困ったけれども，困りつ 
いでにじっと見ていたらまたゲームが始ま 
って，勝手にストーリーが進むさまは映画 
を観ているようで結構面白い。デモ画面で 
は味わえないものだ。グラフィックもなか 
なかえぐいので， BGV 代わりにいいのでは 
なかろうか。そうすると，遅いのも気にな 
らないしね。では……と，ここで終わって 
はレビューにならないな。 

よし，気合いを入れよう。まずは北地区 
の覇権だが，それにはじいさんを始末する 
のがいちばん手っ取り早い。だからといっ 
て，むゃみに殺しても，彼の部下に逆襲さ 
れるだけ0鍵はベンだ0少々年を食ったス 
キンヘッドの親父で，アップになった顔が 
不気味で楽しい。いかにも策略家だが，い 
ざ動くとなると弱気になって漢方胃腸薬に 
手を伸ばしそうなタイプだ。彼を味方につ 
けることが第一だ。そうすると，仁義なき 
連中も私のあ！：についてくる。 

日本の極道と違って，杯をかわすことも 
なく，終身雇用制度もないアメリカのこと 
であるから，少しでも頼りなくなると下剋 
上は日常茶飯事，どこで誰が裏切るかわか 
りゃしないから，気苦労はつきない。 

たとえば，慎重派のピンキーであれば， 
じいさんを殺して北の街を制覇したまでは 
よくても，ほかへ進出するのは力を蓄えて 
から，作戦を決めるのは参謀のベンと相談 
してから，というのでは，気がつくと策略 
家のベンに操られているような気にな！)， 
ピンキーは臆病だとの評判がたち，焦って 
ことを起こそうとしたときにはすでに遅く， 


ベンの側についた昔の部下の銃口の前にひ 
れ伏すことになろう。 

行け行け GOGO 派のピンキーならば，南 
の奴らの銃口に狙われ，部下は怖がり，貴 
方をなんとか追い落とそうとし，結局は口 
うるさいベンを殺してしまって，彼の部下 
から銃弾を食らう。 

気の弱いピンキーならば，じいさんを殺 
し損ねて，じいさんの部下にスマキにされ 
て，湖に放りこまれるだろう。 

好調なときには落とし穴がある。かとい 
って手を抜くわけにはいかないし，情婦は 

(このゲーム中唯一の若い女）わがままだ 
し。下手したら，後ろに手が回って電気イ 
スという事態もあるのだ。おお，電気イス！ 

これを作った人は（もちろん，ボーステ 
ックじゃなくて，原作のアメリカの人だ 
よ），スイもアマイも知りつくした，病んだ 
人に違いない。ここまで心理の襞を突かれ 
ると，もうなにもいうことはない（移植し 
たボーステックにはいいたいことがいろい 
ろあるけどね）。 

絶対， RPG などよりプレイヤーの性格が 
表れる ゲームな のだ。この ゲームは じっく 
り楽しむべきであって，キングオブシカゴ 
を3時間で解いたよ！などと暴言を吐く 
やつがいたら，ス マキに してやる0そうい 
う ゲームで はないのだ。 セーブ もできない 
し，複雑にストーリーが展開するので，い 
ちいち自分の決断を覚えてはいられないか 
ら結構毎回楽しめたりするし，長考に入る 
と，あっという間にストーリーが勝手に先 
に行ってしまうので，ぼやぼやできない。 

遅いことと，アクションシーン（ドアに 
向かってマシンガンを撃ったり，目の前の 
敵を撃ったり，爆弾を投げたり）が情けな 
いことを除けば（これは原作者のせいでは 
ないんでは？），凄く深い世界があった。ど 
こに，情勢が悪くなると性格や顔まで卑屈 
になってしまうゲームがあるのだ，どうし 
てボスともあろうものが，ヮガママな性悪 
女にへこへこせねばならんのだ。 

ああ，人間とはなんて奥深くてあこぎな 



極道は慎重に殺し屋を選ぶ 


ものよ。ちくしょう，暗くな っ ちまうぜ い。 
ケボーンと明るい脳天気ゲームでもやって 
楽しく寝るとしよう。もう12時だ。 

いよし、よ制覇だ \胃 I 

明るさと暗さ，絶対値はキングオブシカ 
ゴと一緒といわれる極道陣取り。シミュレ 
ーシヨンにありがちなコンピュータ側の長 
考もなく （きっと，なにも考えてないのだ， 
XI のやつ），余計な処理を施していないせ 
い 力％マウスの 動きも スムーズで ある。 

半分ほど制した夜更けには，キャパ、クラ 
どころか パチンコ 屋や ソープランド も建ち 
(命名に困るんだよな。いくつかの候補から 
選ぶのだけれど，変な名前ばっかしで)，金 
はザクザク人もうようよ。 

一気に殺し屋とともに怒濤っと攻め込む。 
武装は最大レベル。殺し屋が5000万円要求 
する。いくらでも払ってやらあ，と，そん 
なに金があったっけ。ま，いいか。 

いけ！殺し屋“ぼぶ”。どんどんどんど 
ん。「わるいけど，おかねくれないんじゃゆ 
るしてあげないんだな」。ぎょいえ一，組が 
ボロボロにされてしまった。態勢をまた立 
て直さねば。殺し屋はこわい。 

r f 極道は怖いのであつた 

極道陣取りは，なんとか勝利を簡単レべ 
ルで収め，見事，親分の遺言を実行した（な 
かなかシャレがきいていて気に入った）〇エ 
ンデ、イング'も見た。 

心残りはキングオブシカゴだ。あと一息 
というところで電気イスにかかって死んで 
しまったり，ベンに裏切られてギャングを 
廃業し，みんなに馬鹿にされたりと，どう 
もいささか頼りないピンキーの気分になり 
きると，ダメだとわかっていながらつい虚 
勢をはったり，意地になったり，短気は損 
気してしまうのだ。 

私は悪人には向いてないらしい。とても， 
国会でシラを切り続けてそれが許されるか 
らと，こりずに私利私欲に走る自民党政治 
家にはなれないということだ，とさ。 



ギャングはスマートに車の中で計画を練る 
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レイトレツ ー ルに 
ライバル登場 

Tan Akihiko 

丹明彦 

X 68000 のレイト レー シング ツールに も， 
ようやく新しい仲間が登場しました。そ 
の名も「彩 CROME Jo さて，このソフト 
がいったいどこまで先発隊 に 迫れる か， 
そのところを中心に美しいレイトレーシ 
ングの世界を覗いてみましょう。 



X 68000 用 5 W 2 HD 版2枚組58,000円 

アンス.コンサルタンツ 0092(522)6347 


X 68000 用のレイトレーシングソフトウエ 
アとして独走状態にあった C - TRACE に， 
強力なライバルが現れた。充実したモデリ 
ング機能をひっさげて登場したレイトレー 
シングツール，その名はグラフイツクシン 
セサイザー「彩 CRONE 」。 この名前，実は 
PSY - CRONE ときて結局は「サイクロン j 
と読ませるらしい0台風とはスペルが違う 
力、 X 68000 の3次元グラフィツク界に嵐を 
巻き起こせるだろうか，乞うご期侍。 

僕は， X 68000 をとりまく CG ツールの 発 
展に熱い期侍をかけているひとりであると 
自負しているつもりだが，3次元グラフ ィ 
ツクを扱うソフトウェアには，いまのとこ 
ろ 「 PRO -68 K 」 の名に恥じないものは見て 
いない。 X 68000 のユーザーは，単なるマニア 
のおもちやに終わらない，ハイグレードな 
ものを求めているはずなのだ。だから今回 
はそういった視点からこのソフトを見てい 
こうと思う。 

彩 CRONE の基本構成 . 

彩 CRONE のシステム構成は，簡単にい 
ぅと， 

1) モデリング部 

2) レンダリング部 

3) ユーティリティ群 

の3つに分けられる。 1) のモデリングとは 
簡単にいえば設計のことで，プリミティブ 
(基本立体)やマクロ（統括体）を使って物体 
の形状を定義し，色やアトリビュート（表 
面属性）で質感などを定義する。 2) のレン 
ダリング部はレイトレース作業を実際に行 
う。 3) のユーティリティは，3種類の画像 
フアイル （ X - BASIC 標準の GL 形式， Z’sST 
AFF の ZIM 形式，そして彩 CRONE の RG 
B 形式）の表示•相互変換などを行う。 

それでは，サンプル版を使ってみて，僕 
なりに感じた彩 CRONE の セールス ポイン 
卜や，ライバル （ C - TRACE ) と比べて気 
付いたことなどをいくつか挙げていこう。 

まずは使用感のレポートから。最初はモ 
デリングからいってみる。彩 CRONE では 
モデリング過程にテキスト エディ タが一切 
いらない。設計に必要な処理のほとんどは 
コンピュータが受け持つ。 ユーザーが モデ 
リング用のプログラムに簡単なパラメータ 
を与えていきさえすれば，あとの計算は全 
部やってくれる。 

テキス トエ ディ タだけで考えてみると， 
ユーザーは このような ツールを 使う場合， 
次のような順序でものごとを考える。 

1) 作りたいシーンを頭の中に思い描く 

2) それを図形の方程式に直す 


3) データフォー マッ トを思い出しながら 
いくつかの数値をテキストに書き込む 

4) レイトレーサを起動して，図形が思い 
どおりに描けているかどうかを確かめる 

そこで， 1) は純粋にデザイナーの感性が働 
く 部分0 2) もレイ ト レーシングである以上， 
避けては通れまい0レイトレーシングはプ 
リミティブを組み合わせて目的の物体を作 
るのがオーソドックスな手法であり近年に 
なってこの状況は変わりつつあるが（囲み記 
事参照)，作りたい物体をプリミティブに分 
解するのはレイトレーシングデザイナーの 
基本能力といってもいいからだ。 

そして3)。まずフォーマットをきちんと 
守ってパラメータを書かなければならない。 
フォーマットを忘れてしまったときが大変 
だ。この手のソフトを使うとき当分はマニ 
ユアルのお世話になるものだ。それも惯れ 
てしまえばそうは苦にならない。 

いつも 問題となってくるのが4> で，自分 
のデザインがよかったのかどうか，出来上 
がってみるまでわからないのだ。 レイトレ 
ーシングの処理速度は上がってきてはいる 
が，お世辞にも「速い」とはいえない。デ 
ザインが完成するまでには，何回も描き， 
細かい修正まで繰り返さなくてはならない。 
それなのに，無用に時間のかかるデザイン 
行程は，いたずらにユーザーの感性の邪魔 
をするだけだ。どうしても，モデリングの 
段階でシーンが簡単に見られる工夫がほし 
くなる。 

ともあれ，彩 CRONE のモデリングは， 
若干不満は残るものの，このような 1) 〜 4) 
の要請にはほぼ応えられていると思う。一 

まだ未知数のパソコン界 

最近の業務用 CG 界では，かつては遅くて使 
いものにならなかったレイトレーシングの速 
度が実用的なレベルまで上がってきて，レイ 
トレーシングが注目されつつある。そうなる 
と当然研究も活発になるわけで，もっと多彩 
な表現も考えられている。 

メタボールは，単体では普通の球だが，ほ 
かの球が近づくとお互いに干渉•融合して変 
形するようになっている。これを使うと表現 
の自由度がかなり高まり，人の顔くらいは簡 
単に表現できるレベルになる。自由曲面，こ 
れはもう完全に自由な表現が可能になる。 こ 
れらがレイトレーシングで扱えるようになり 
つつあるの だ。 プログラムは パソコン でも 当 
然記述できる。 

大型機とパソコンの違いは，突き詰めてい 
けば処理速度とメモリ容量くらいなのだから， 
鬼のように時間がかかることさえほんのちよ 
っと我憤すれば，近いうちにあなたにも高等 
表現が思いのままになることだろう。だが， 
これらをバソコンのレベルでサポートしてい 
るものは，まだほとんどない。 
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部のパラメータについては HELP キーで解 
説されるようになっていて，さらにパース 
• 3面図をいつでも表示できるようにして 
ある。 

さて，その操作性だが，マウス不在でキ 
ーボードしか使っていない点など，やや P 
C -9801 版からの移植という雰囲気が強く残 
っている。それはそれとして，対話的環境を 
前提としているのは確かだ。 

ただ，細かいことだが ， FILE MANAG 
E の画面からデータ作成モードに入るとき， 
この彩 CRONE のメニューにはなにも書い 
てないのにはまいった。マニュアルをひっ 
くり返して，やっとモード切り換えが ESC 
キーだとわかった。 

これにはメニュー中に 「NODE LIST 」 と 
いう項目を付けておけばいいのにと思うが， 
操作は ESC キーのほう力 ? 慣れると速いので， 
この選択は間違ってはいない。しかし，こ 
こでは「選択」するより，「どちらも可」と 
すべきだったのではないかというのが僕の 
私的見解だ。 

まあ，これらは実際慣れてしまえばすむ 
ことで，ソフトに合わせるのはシャクに思 
いながらも許せる範囲ではある。ものによ 
らず，ツールというものは意外とこういう 
細かいところからも，操作性について印象 
が大きく決まってしまうことが多い。この 
際どちらがいいかということが問題なので 
はない。どちらに決めても，それはプログ 
ラマの（勝手な）判断だ。実際に使うのは 
ューザーなのだから，どちらも用意してお 
いて，選択をューザーに任せたほうがよか 
ったように思う。 

ェディタを排除すると，必要不可欠にな 
ってくるのはデータ修正.追加の機能だが， 
これについても合格。 C - TRACE にもモテ、、 
リングソフトウェアはあった力 5 ',プリミテ 
ィブを1個ずつ定義していかなくてはなら 
ない，論理演算を定義できない，マクロカ 5 ' 
作れない，セーブはできてもロードができ 
ない（編集作業の継続ができず，1回の編 
集で全部作り上げなくてはならない），とり 
わけデータを修正できない，一度定義した 
プリミティブは移動も回転も削除さえもで 


きないなどの難点があったが，彩 CRONE 
のモデラーはそのいずれもクリアしている。 

ちょっぴり不満も見え隠れ — 

ただ，ひとつ文句をいいたい点がある。 
それは3面図（ X ， Y ， Z 軸方向からのシ 
ーン）と，パース（設定した構図でのシー 
ン）の処理の不手際だ。 OPT .1 でパースを， 
OPT .2 で3面図をワイヤフレームで表示す 
る（こんな基本的なキー操作にもマニュァ 
ルが必要なのにはまいってしまう）のはい 
いのだが，まず思うのは，描画が遅いとい 
うこと。数値 i 寅算フ。ロセツサと FLOAT 3+ 
を使ってもとうてい許せるレベルにはない 0 
プリミティブの数が少ないうちはいいのだ 
が， ちょっと複雑になると，1回描くのに 
何分もかかる。 

確かに階層化したマクロの処理は面倒だ 
ろう。特に移動や回転を伴っている場合は， 
計算量は増大することを考えてみれば同情 
の余地もある。しかし，描画にこれほど侍 
たせるくらいなら，せめて隠線•隐画処理 
や，論理演算した結果まできちんと表示し 
てほしかった。贅沢をいわせてもらうなら， 
ワイヤフレームモデルだけではなく，ソリ 
ツドモデル表示も望みたいところだ。 

なかなかのモデリング機能 

ちょっと勢いで文句をつけてしまったが， 
このモデラーにはいいところのほうがたく 
さんある。 

釈 CRONE のモデリンダで特に感心した 
のは，物体の単位としてノード （ NODE ) 

を考えていることだ。 C - TRACE では，物 
体の単位はプリミティブ（簡単な方程式で 
表せる図形で，その種類は限られている。 
複雑な物体はプリミティブを組み合わせて 
作ったマクロで表現する）で，そのあと論 
理演算でマクロは作るものの，それがひと 
つの物体として扱える（扱っているような 
気になる）のは，せいぜい色•アトリビユ 
ートを指定するときくらいで，マクロごと 
動かせないのは少しばかり不便であった。 

ノードとは，プリミティブとマクロを同 
様に扱うために便宜的に作った単位である。 


彩 CRONE のモデリングは，ノード単位で 
(つまりプリミティブだけでなく，マクロま 
るごとでも）色•ァトリビュート指定はも 
ちろん，移動•回転も自由自在にできると 
いう強者だ。 

とにかく，マクロの管理はきちんとして 
いる。色やアトリビュートはマクロご I 指 
定できる。マクロはただの移動•回転だけ 
でなく， DYNAMIC モードで移動•回転(後 
述）でき，ノードをほかのノードの上に置 
いたり，そこで回転させたりできる。こう 
した操作は，数式的にはかなり複雑で面倒 
だし，テキストに記述しようと思ったらと 
んでもないことになるだろう力す，それを感 
覚的なものにしている点で評価できる。 

さらにデータの修正が思いのままなので， 
ちよっとデータを変えて描き直したい I き 
もさして神経を使わずにすむ。この機能は, 
1枚絵よりも，後述するアニメーションに 
絶大な力を発揮する。気に入ったマクロを 
ファイルとしてセーブできるのも good 。 マ 
クロをライブラリ化しておいて，ほかのシ 
ーンを作るときにいくらでも呼び出せる。 

色を模索しているときの HELP キーは極 
楽。その色の球体をフルカラーで表示する 
ので，イメージがつかみやすい。論理演算 
はプリミティブ名と論理演算子（*，+， 

一）を使って，数式の形で表す。これはシ 
ンプルながらわかりやすい。 

ここで，僕がこのモデラーを使ってみて 
引っかかったところを注意点として挙げて 
ぉく 0 

マクロを作ると，その中心は元のプリミ 
ティブとはまったく違うところに設定され 
るので，手動で移動•回転を行うコマンド 
( MANUAL ) や移動 • 回転をキャンセルす 
るコマンド （ ADJUST ) を使うときはちよ 
っとだけ気をつけよう。特にマクロの回転 
は，回転中心が自由に設定できる DYNA 
MIC を使わないと思いどおりのことはでき 
ない。 

マクロを構成するプリミティブは，論理 
演算で指定することになる力 5 '，そのときは， 
ノードリストの上のほうにあるプリミテイ 
ブから順番にマクロを定義したほうが間違 
いが少ない。名前を付け換えるときにバグ 
が出ることがある。これを防ぐいちばんの 
方法は，最初に紙の上で設計するときから 
綿密にしておくことだ。 

おいしいアニメーション機能 

速度の点を除けばまあまあ合格点をあげ 
られる彩 CRONE のモデラーがその真価を 
発揮するのは，アニメーションを作ろうと 


① @ ③ •④ 

これが今回，彩 CRONE のアニメーシヨン機能を使って作成した 
やじろベー。実際に動くところをお見せできないのが残念 
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いうときだ。マクロごと動かせるというた 
ったこれだけのことで，これほど表現力が 
増すとは思わなかった。それに DYNAMI 
C MOVE/ROT の威力は絶大で，わずらわ 
しい座標値から解放されたというのがかな 
りおいしかった。 

あまりいい例が作れなかったが，やじろ 
ベーを作ってみた。円柱のてっぺんでゆら 
ゆら動かしているっもりだが，これはすべ 
て DYNAMIC ROT 1発ずっですんでいる 
のだ。 

もちろん，レイトレで毎秒何コマものア 
ニメなんてできるはずもない。大型機にだ 
っておそら〈無理だ。1コマずっのシーン 
を描画して，コマ撮り録画するのだ。最後 
にそれを再生すれば，立派なァニメーショ 
ンだ。本気でやろうと思ったら， X 68000 が 
何台も買えるような値段のコマ撮りのでき 
るプロ用ビデオレコーダでも買えばいいの 
だろうが，とりあえずは誰かビデオに詳し 
い人に，編集機能が優れた安いビデオデッ 
キの存在を知らせてもらいたかったりする。 
手頃な値段の光ディスタが早くできること 
を切に願うのみだ。 

しかし， X 68000 のグラフイック画面はか 
なりァクロバティックな表示もできるので， 
枚数と色数さえ制限すれば，本体だけで簡 
単なアニメーションができる。ヒントはぺ 
ージ切り換え。この手法は過去の Oh ! X に 
載っている。諸君の健闘を期待したいとこ 
ろだ。 

それでは本番スタート — 

それではいよいよレンダリングにいって 
みよう。レンダラを起動すると，まずモデ 
ラーの 出力したレイト レース ファイル，続 
いてライティングデータを読み込む。ライ 
ティングデータは主に光源に関するデータ 
を格納していて，レンダラで作成する。初 
めての場合は新規作成となる。 

光源で彩 CRONE はひとっ新しいことを 
している。それはスポット光源だ。1方向 
にある角度で広がりを持った光源で，懐中 
電灯の光を当てたようなものである。これ 
はいろいろと面白い表現ができそうだ'。 

ただ欲をいうなら，光源の設定もモデラ 
一の仕事にしてほしかった。光源の座標や， 
光の方向はレイトレース画像を見てもっか 
めるものではない。数値だけ見てもイメー 
ジがわくはずもない（イメージがちゃんと 
わく人なら，モデラーも必要としない)。勢 
い平行光線に頼り，点光源やスポット光源 
を使うの力 5 ',っいっいおっくうになってし 
まう0モデラーの 3 面図かパースで表示す 



ちょっぴり簡素なメニュー画面 


るのがベストだったと思う。 

光源の設定が終わると本番のレイトレー 
スだ。描画速度は C - TRACE より若干速い 
ように思われる。 

C - TRACE と比べて，レンダリングの技 
法が少し違うような気がする。アトリビュ 
一卜の指定だが，乱反射体，鏡面体，透明 
体，ハーフミラーの4つに分けている。最 
も効率よくシーンを表現するために，簡単 
なモデル化を行っているのだ。 C-TRACE 
がいくつかの物理定数の指定だけだったの 
とは違っている力 ? ，このこと自体は間違い 
ではない。 

タネ明かしをすると， C - TRACE でやっ 
ていた指定は，実は彩 CRONE ではハーフ 
ミラーに相当する。これはそれほど特殊な 
ものではない。物理的に見ると，どんな物 
質だって乱反射 • 鏡面反射.透過.屈折な 
どをしている（実際に人の目に見えている 
かどうかはこの際別として）と見なせば， 
C - TRACE のやり方もやはり正しい。で， 
結局どちらを取るかは，データ構造の統一 
性か，処理の速さかの選択の問題になると 
思ぅ。 

さて，肝心のレイトレーサとしての実力 
であるが，やや力不足の感は免れない。ま 
ず各種パラメータの指定が不足していて， 
結果として細やかな表現ができない。 

また環境光線強度 （ C - TRACE でいうな 
らアンビエント，.周辺光）についても無色 
に固定である。確かに周辺光は無色のこと 
が普通なのだが，そう決めつける必要はど 
こにもない。それから，屈折率も 1.2 に固 
定してある。マニュアルを見ると， 「 RAY - 
TREKII とリンク時のみ設定」とある 。 R 
AY-TREKII を使うときにだけ， 1.2 以外 
の値にできるのだ。もちろん屈折はちゃん 
とするから，それほどは困らない。しかし， 
ほかにもマツビング範囲もマツビングモー 
ドも指定できない。これらは決して独自の 
感覚で勝手に決めてしまってはいけない。 
使うのはユーザーなのだ。 

さらに残念なのは，バンプマツビング(表 



サンプルで付いている条件別データ 


面の凸凹•ザラザラ感の表現）はできない 
ということだろう。広告にはバンプマツピ 
ングを使った紙風船も見える力 5 '，あれを描 
くには PC -9801 と RAY - TREKII が必要だ。 

ライバルに負けるな— 

彩 CRONE についてまとめてみると，モ 
デラーは速度的に少し不満だが高性能で魅 
力的，一方レンダラは速度はまともだがレ 
イトレーサとしての機能は基本的なものに 
とどまっている。といったところだろう。 

レイトレでは後発のソフトということで， 
個人的には C - TRACE を上回るようなレイ 
トレーシング機能を期待していた。その意 
味では，彩 CRONE よりも C - TRACE のほ 
うがレンダラの機能はずっと強力で僕とし 
てはかなり不満が残る。マクロの情報だっ 
て，レンダラが直接扱っているのではなく， 
モデラーがレンダラに渡しているデータの 
フォーマツトは平凡な形式だった。 

とはいえ，モデラーが強力なのは事実。 
はっきりいってレイトレーシングは初心者 
には難しいものだ。だから，今回私がここ 
で紹介したようなグラフィツクを自分でも 
作ってみたいという人には彩 CRONE のほ 
うがいいかもしれない。 

ところで，彩 CRONE を開発したアンス 
•コンサルタンツは， PC - 9801 を使った大が 
かりなレイトレシステムも出している。そ 
の名も，プレゼンテーションウエボン「天 
彩児」。締めて 250 万円ナリ。しかし，どう 
してこうネーミングがハデなのばかりなん 
だろう。 
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それぞれの ユーザーが 独自に持っている 
開発環境をより効率のいいものにしてく 
れるエディタ。そこに秘められた豊富な 
機能とは，どのようなスタイルのものな 
のでしょうか。まずはその概要を中心に 
スポットを当ててみることにしましよう。 
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突然ですが，私はいま Final を使って原稿 
を書いているところです。日本語 FP は ASK 
です。ドキュメントモードというのを使う 
と指定したところで自動的に改行してくれ 
たりして，思わずワープロを使っているよ 
うな気になります。 

この Final 。 ずいぶんと前にやっと本格的 
なエディタが出ますよ，と紹介されたまま 
誰にも忘れ去られ，本家本元の PC -98 版で 
はいつのまにか Ver 4.0 にバージョンアップ 
し，とうとう X 68000 版は忘れ去られたの 
か？ 

と思わせておいて，やっと，苦労のあと 
も濃く，発売されることになりました。こ 
こまでずいぶんと時間がかかりましたが， 
さすが評判のエディタということもあって， 
カーソル 移動は速いし，スク ロールは もう 
ヒューヒューと新幹線だし，力ーソルの移 
動速度は変えられるわ，キーリピート速度も 
変えられるわで結構至れり尽くせりです。 

今回はまだ完成直前のサンプル版を使っ 
ていることもあって， Final とはいったいど 
のような性格と機能を備えたエディタなの 
かを中心に紹介していくことにしましよう。 

まずは概要から I 丨 ■ 


アにして高速化を図っています。 

オプシヨンの話をついでにしておきまし 
よう。起動後は ， SHIFT + F 1 で設定の変更 
メニューがプルダウンします（といっても， 
マウス対応ではない）。そこには BOX カット 
ペースト（四角く範囲指定をするモード。 
通常は文字列カットペーストである），フリ 
ーカーソル（画面上を自由にカーソルが動 
く。通常は入力された範囲でしかカーソル 
は動かない力％それでも，上下移動の場合 
はスタート時のカラム位置を覚えており， 
便利），改行文字の表示の ON / OFF，EOF 
の表示の ON / OFF ， TAB 文字の表示の ON / 
OFF (これらはお ill 染みた^よね）もあります。 

このほかにも画面の状態を設定するもの 
としては，アンダーライン（カーソルのあ 
る行にアンダーラインを引いてくれる），行 
番号（カーソル位置が何行目かすぐわかる）, 
カラムゲージ，オートインデントなどなど 
とても便利です。画面分割形状の変更もで 
きます（縦割りか横割りか）。 

初心者からマニアまで ■■■ ■■■ 

Final のおいしいところは，まだ使い方を 
マスターしていない人はそれなりに，ばし 
ばしプログラミングするブラインドタッチ 


Final はどこからどう紹介すればいいか迷 
うほどたくさんのオプシヨンスイツチやモ 
ードを持っています。だから，使う人は， 
目的に応じた立ち上げ用バッチファイルを 
いくつも用意することになるでしょう。 

モードは3つあります。ひとつ目はいう 
までもない通常のエディタモード。2番目 
は冒頭でも紹介したドキュメントモード。 
このモードですと，任意の桁数で自動改行 
をしてくれるので（しかも改行といっても， 
改行コードではなく特殊なソフトウエアキ 
ャリッジリターン。なんのことはない △¥ な 
のだが）が書き込まれるだけなので，文書 
自体が改行だらけになるわけではありませ 
ん〇 

3つ目はバイナリエディットモード。画 
面にダンプが出て，それを直接修正してし 
まうという実に便利なモードなわけです。 
いちいち正式な手順を踏むまでもないファ 
イルのちょっとした修正はよ〈あることで 
すから，そういったときはバイナリモード 
で，ちょいと直してやればいいのです。 

モードが決まったら，次はオプションで 
す。たいていは起動後もメニューやコマン 
ドによって変えられますが， カーソルの 移 
動スピードなどのような初期設定のみのオプ 
ションもあります。たとえば，私は「一 U 」 
オプションを使って， G - RAM を作業用エリ 


派という人にもそれなりに使える点でしよ 
ラ。 

初心者の方は，面倒なコマンド体系を覚 
えなくても，フアンクシ ヨン キーにはメニ 
ューが収められているので，検索•置換や 
ジャンプ，ウインドウのオープン.クロー 
ズやエディタの各種終了，子プロセスの起 
動などができます 0 ヘルプメニューも，よ 
くある HELP キーを押したときにだけ登場 
するヘルプメッセージのそれとは違い，画 
面の上7行がヘルプ用になり，ヘルプメッ 
セージが常駐してしまうのです。このあた 
りが私が Final を好む理由のひとつなのです。 
ヘルプウインドウを出したままフアイルの 
エディットができるのですからこれは楽ちん。 

このように，初心者やエディタの機能を 
みんな覚えるのはいやだけど使いこなした 



常駐可能なヘルプメ ツセー ジ 
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いという人にも親切なのです。 

中級以上の レベルで あると自負している 
方は， コントロールキーを 駆使して，自 
在にファイルを作りましょう。それがもし 
c のプログラムだったりする！:， Final を使 
えば ED では絶対に望めなかった環境が味わ 
えるはずです。この Final は， C で コーディ 
ングする人たち を 相手に商売しているはず 
なのですから。 

たとえば，オプションで「一1 C 」とする 
と， C 言語用のオートインデントをしてく 
れます。 「 I 」で改行すると，次の行の頭が 
「丨」の位置よりさらに TAB 分だけ字下げさ 
れるのです。「丨」のときはその逆。また， 
プルダウンメニュー4には C コンパイラを 
起動するコマンドが入っています。そのう 
え，タグジャンプ機能がデバッグにひと役 
かってくれます。 

まず， C コンパイラのメッセージの出力 
を適当なファイルに書き出します。次にそ 
のファイルを読み込んで，捜したい エラー 
のある行でタグジャンプを実行すると，ソ 
ースファイルのその行へジャンプしてくれ 
るのです。ま，これは ED . X をはじめとし 
て， X 68000 用のスクリーン エディ タでは当 
たり前の機能ではありますが， C を使う際 
には便利な機能といえるでしょう。 

また， 「 CCREF 」 というューティリティも 
付いています。これは，関数定義行から関 
数を呼び出している行やらマクロ定義関係 
の行を洗い出したりしてくれるもので，こ 
れにひと肌脱いでもらえば， Final で関数定 
義行へのジャンプコマンドを使うだけで， 
関数定義行へとジャンプしてくれるのです。 
このように，プログラミングする ユーザー 
を手助けするエディタというのが， Final の 
正式な顔でしょう。 

ただ， Final は 150 K バイト以上あるので， 
ED に比べて機動力で若干劣っているようで 
す。ま，これは各人の好みによって判断が 
変わって〈るところでしょう。 

使し、方の基礎知識 _ 

以上のように Final は非常に使い勝手のい 
いエディタでず。では，基本的な使い方に 
も簡単に触れておきましょう。 

Final は，ほとんどの場合バッチファイル 
で起動することになると思います。ファイ 
ル名を指定しないで起動すると，当然の如 
くファイル名を聞いてくるので，そこで， 
開きたいファイルのあるドライブを 「 B :」 
というように入力してリターンキーを押す 
と，ウィンドウが開いて，ファイルがびっ 
しりと並びます0そこで，力ーソルを合わ 



シンプルなプルダウンメニュー 


せてリ ターンキーで 0 K 。 

すると，オプションで指定した，あるい 
はデフオルトの編集画面になります。ここ 
でおもむろに，まずヘルプ画面を上7行に 
常駐させましょう。 PC -98 版だと画面が80 
X 25行であるから7行も取られるとかなり 
つらい ものがありますが， X 68000 では 96 X 
32行だからそう気にはなりません。なお， 
ヘルプ 画面はヘルプ フアイ ルがカ レン トデ 
ィレクトリにないと開かないので注意が必 
要です。 

では，編集を始めます。最初に述べたよ 
うに， CTRL キーを使います。 

こうして使っているうちに，「ヤバイ，間 
違って消してはいけないものを消してしま 
った」となります。すると， UNDO キーの 
出番です。ちゃんと UNDO してくれます。 
ついでに， X 68000 版では OPT . UOPT .2 キ 
—にも機能を割り振ってくれています。それ 
は前方再検索と後方再検索です。さらに， 
XF 5 キーにも短縮入力（ワープロでいう， 
短文登録みたいなことができる）が割り振 
ってあるので， WINDEX とまではいかなく 
とも，結構 X 68000 的な仕上がりを見せてく 
れます。 

慣れないと CTRL キーの使い過ぎで左手 
小指がひきつるかもしれません力す，それだ 
け快適な機能が揃っているわけです。 

私のように文章も書く人には，前述した 
ドキユメントモードもいいです力 5 '，右マー 
ジンを設定して（この原稿は19字詰めだか 
ら38)， PUR 」 を押せば，綺麗に19字詰め 
で文章を整理してくれます。 

Final の編集機能の大きな特徴として，検 
索機能の豊富さにも触れておきましょう。 
なんと，正規表現が使えるのです。 UNIX に 
精通している人しか知らないでしょうが（も 
っとも，私は卒論のプログラムを UNIX 上で 
作ったが正規表現は知らなかった），これは 
とても便利なものです。検索時に ， Human 
でディレクトリを見るとき便利なワイルド 
カードのずっと高級なやつが使えるのです。 
長いプログラムになると，絶対，この機能 



縦横分割や入れ換えも自在 



作業中に ASCII コード表も呼び出せる 


がほしくなるものです。 

そんなこんなで，編集が終われば，コン 
ハ 0 イルして，ころころとやって，終われば 
セーブして終了。ああ，こんなことしてこ 
んなことがしたい，と思ったら，即，パー 
マネン ト マクロフ アイルを作りましよう。 

ED ではひとつのキーボード マクロ しかあ 
りませんでした。 Final では ED のようなキー 
ボード マクロのほかに，パーマネントマク 
口といって，あらかじめ マクロを 登録して 
おくことができるのです。 

最後にコンフィギユレーシヨ ン_ 

マクロの 話ついでに， コン フィ ギユ レー 
シヨンの 話をしておきましよう。 Final では， 
そのほかの優秀なエディタと同様，好きな 
ようにキーを割り振ることができます。た 
とえば， CUSTOM というデ、ィレクトリには， 
PMATE 用コンフイギユ レー シヨンファイル 
とヘルプファイル， WordMaster 用のコンフ 
イギユレ ー シヨンフアイルとヘルプ フ アイ 
ルな どがついてきます。 

専用の コンフィ ギユ レート 用 ユーティリ 
ティ が付いてきますので， EMACS 風とか E 
D オリジナル拡張編とかするのも面白いで 
しょう。 

このように，この Final は，使えば使うほ 
ど骨までしゃぶれるエディタであり，これ 
まで ED だけに頼ってきた環境に不満を持つ 
あなたの強い味方となってくれそうです。 
今後， X 68000 におけるこのような環境整備 
週間の波が，いつやってくるものなのか， 
のんびりと侍つのもこれまた一興です。 
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New PrintShop PRO -68 K「GRAPH 
1 C LIBRARY VOL .1/ VOL .2 j 




いや 一， お懐かしい。機種は変 
われど，やっぱりボスコニアン 
はボスコニアンなのでした。で 
も，少し英語が達者で爆発シー 
ンが妙にリアルになったのかな， 
この X 68000 版は 



「話題のソフトウェア j のコーナーでは，ゲ 
—ム新作情報を簡単にご紹介しましたので， 
ここでは， X 6 8000 のツール関係のソフト情報 
中心にお届けします。 

まず最初は，ワープロソフト WORD PRO - 
68 K と，そして MIDI 対応になってカムバック 
の MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] のお•话。この WO 
RD PRO -68 K の概要に関してはまだ詳しいこ 
とはわかっていませんが，どちらかといえば 
ワープロに図形処理機能が合体した DTP す旨向 
のワープロソフトとなりそう。一方の MUSIC 
PRO -68 K [ MIDI ] は，その名のとおり現在 
発売されている楽譜ワープロ ， MUSIC PRO - 
68 K の MIDI 対応版で，光に発売された PC -98 
版の MUSIC PRO -98 [ MIDI ] の待つ機能に X 
68000のオリジナル機能がプラスされての登 
場ということです。どちらも発売時期はまだ未 
定ですが ， MUSIC PRO -68 K [ MIDI]，WORD 
PRO -68 K といった順で春先から初夏にかけて 
発売の予定とか。さて，ワープロはいったい 
どのようなスタイルになるのでしよう力、 

次に発売されたばかりの OS -9/ X 68000に 
は， C & プロフェッショナル•パッケージや 
プロ グラマー ズ. ツール •キットなど4本の 
ツールがマイクロウェア.ジャパンから発売 
されます。これら OS -9 |対係のアプリケーシ 
ョンについては，概要はこのコーナーで，そ 
して詳細については述攸の「 OS -9/ X 68000人 
門 j のほうで順次レポートしていく予定です 
ので， OS -9 ユーザーの方も期侍していてく 
ださいね。 


X昍000ソフト S ツールズ 


☆ ……12月25日現在発売中 ★ ……近日発売予定 

★サンダーブレード 

シユーティングゲー厶「サンダーブレード」が， 
シャープから発売される。このサンダーブレード， 
最近ではメガドライブに発売されてお馴染みとな 
つているが，もともとはセガのアーケードゲーム 


で，アフターバーナーに続くセガの自信作として 
発表されたものである。このゲームの構成は，ス 
ペースハリアーのような 3 D 画面モードと，上方か 
ら見た立体的な縦スクロールモードがあり，その 
2つのモードをヘリコプターを操り，市街地や岩 
地をくぐり抜けながら暴れ回るというスリルあふ 
れるゲームだ。特に障害物の間をすり抜けるスピ 
ード感は爽快。電波新聞から発売されるアフター 
バーナーとともに発売の待ちどおしい〗本といえ 
よう。このサンダーブレードは，ハ•ックマニアに 
続いて春ごろの登場となりそう。 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

シャープ 003(260)1161 

★アフターバーナー 

電波新聞社からは，あの「アフター バーナー」 
が間もなく登場する。この アフターバーナーはセ 
ガの体感ゲーム第5弾として開発されたもので， 
一昨年，アーケードでの人気を独り占めしていた 
のはまだ記憶に新しい。とにかく，空母から発進 
した F -14 トムキャットによるドッグファイトは圧 
巻。煙を吐き飛ぶミサイル，左右旋回で地上が360 
度回転するなど，そのスピード感はこれまでのシ 
ユーティングゲームのイメージを一新してしまっ 
たともいえる名作。あの興奮が間もなく X 68000 で 
も味わえる。 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

電波新聞社 003(445)6111 

☆第4のユニット2 

ユニークなゲーム 構成で好評の「第4の ユニッ 
卜」，その続編が X 68000 にも登場だ。メッセージ 
数は前作の2倍，そしてさらにパワーアップした 
戦闘モードなど，より強力な仕上がりとなってい 
る。今回のストーリーは， BS 計画によって作られ 



第4のユニット2 


Oh ! X 1989.2. 



















た 4 番目の ユニット 「ブロンウィン」の前に強力 
なライバルが現れる。それは，敵の作った5番目 
の ユニット 「ダルジィ j であった。いま，巨大な 
敵 WWWF を前に，越中博士が，セスが，そしてブ 
ロンウィンが立ち上がる。ここにハードアクシヨ 
ン•ハイパー バトルの世界が，いま，再び始動す 
る。 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組7,600円 

データ ウェス ト 006(968)2792 

★アークス 

XI turbo で評判だったウルフチーム初の RPG 「ア 
—クス」が， X 68000 にも発売されることとなった。 
このゲームは，ウルフチームでは初めての X 68000 
用ゲームとなる作品で，他機種用のものとは違い， 
戦闘システムや移動システムに新しく手を加えら 
れての登場である。物語は，人間が精霊たちの使 
う力をいつしか覚えて使えるようになり，それを 
魔法と呼び始めたころ。人間たちは己の欲のため， 
よりよい土地を奪い取り，先住民を追い立てるた 
めその力「呪文」を使うようになってしまった。 
そうして，そのあまりの人間の無軌道ぶりを見か 
ねた精霊たちは，アルカサスの国を見捨てて出て 
行ってしまった。その後，精霊たちを失った王国 
では，至るところで大地は荒れ，人の心はすさみ, 
この国にかつてない異変が起きようとしていた。 
そのときジェダ.チャフを含む6人の旅人たちが， 
それぞれの目的を持ってアルカサスを目指してい 
た。こうして，この6人は運命的な出会いを遂げ, 
次第にさらに大きな運命の渦のなかへと巻き込ま 
れていく。 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

ウルフチーム 003 (269) 8650 

★ Might & Magic 2 

弟子のグウィンドンの話によれば，神秘の人コ 
ーラックは突如として我々の住む世界から謎の失 
踪を遂げた。彼はそれまでの間，異常な行動が続 
いていた。そして，平和の地 クロンに シェルテム 
という危険な異星人が現れること，そのシ i ルテ 
ムの率いる軍勢はこの クロ ンの地を支配しようと 
するであろうこと，そして聖なる騎士が現れてそ 
の力で クロ ンがほかの世界と同盟を結ばなければ 
クロ ンは滅亡するであろうことなどを予言してい 



カインドゥ•ギヤルズ GRAPHIC LIBRALY VOL. 1 


種の専用版として発売される。 

X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円 

X 1/ Xlturbo 用 5"2 D 版9,800円 

スターク ラフト 003 (988) 2988 

★ウルテイマ I 

反乱は起きた。永年に渡って慈悲深い偉大な王 
ロード•プリティッシユのもと繁栄してきたブリ 
タニアの国に。悪の魔道士モンデインが密かに魔 
法の力を身に付け，長い間この国を征服する機会 
を狙っていた邪悪なものたちとともに，この国の 
人々をその悪の意志のもとに支配したのである。 
こうして，ブリタニアに暗黒の時代は始まった。 
そしてモンデインの造り上げようとする「賢者の 
石」を破壊し平和を取り戻すべく，勇者の旅が始 
まる。あの古典的なロールプレイングゲーム，ウ 
ルテイマ I「The First Age of Darknessj がリ メイ 
クされて戻って来た。今回の X 68000 版はグラフィ 
ックの描き直し，メッセージの変更などあらゆる 
点に変更が加えられての登場だ。このウルティマ I 
に続いて II , IH も続いて登場の予定。また， XI/X 
Iturbo 用も発売が決定している。 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円 

Xl / X 1 turbo 用 5〃2 D 版7,800円 

ポニーキャニオン 003(221)3161 

☆美少女写真館スペシャル • ダブルヴィジョン 
このゲームは他機種では，美少女写真館1「ス 
タジオ•カット 編」， 2「ムービングスクール 編」 
という2本のソフトだったものを，今回の X 68000 
シリーズ用ではひとつにまとめられている。ゲー 



GRAPHIC LIBRALY . V 0 し2 


ゥトラインフォントを搭載したことと，入出力機 
器のサポートが豊富になったことである。入力檄 
としては，マウスのほかに各種イメージスキャナ 
にも対応。シャープの JX -200 や NEC の IN -501, エ 
プソンの GT - 3000など4社8タイプのイメージス 
キャナに対応，イメージユニットを介してのビデ 
才カメラによる画像入力なども可能となっている。 
また，出力機としては4社23タイプのプリンタに 
対応し， A 4 サイズ縦やハガキサイズのハードコピ 
—も可能となっている。今回のバージョンアップ 
に関して，ユーザー登録をしているユーザーには 
詳細の書かれた案内状を送付，または無償パージ 
ョンアップシールの付いた ZsSTAFF PRO -68 K を購 
入したユーザーには，発売元のツァイトがバージ 
ョンアップサービスを行ってくれ る。 

X 68000 用 5"2 HD 版5枚組58,000円 


たという。いったい謎の異星人シヱルテムとは何 
者なのか。彼はこのクロンでなにをしようという 
のか？ こうしているうちにコーラックの弟子の 
話は次第に現実となり，その情け容赦のな L 、侵略 
に突如現れた聖なる騎士が立ち向かっていくこと 
となるのだが，その行く手に待ち受けるシ i ルテ 
ムとはいったい……。こうして展開される M & M 2 
は，200種類以上のモンスター，90種類以上の呪文, 
200種以上のアイテムなど前作を遥かに上回る規模 
で登場する。なお， Xl / X 1 turbo 版もそれぞれの機 



美少女写真館スペシャル • ダブルヴィジョン 


ムは被写体の女の子をさまざまな場所で，一眼レ 
フ，プロ用カメラなど3つのなかから選んで撮影 
するのだが，露出やシャッタースピードをうまく 
合わさないと，女の子の写真がきれいに画面上に 
表示されないというその筋のゲーム。 

X 68000 用 5"2 HD 版5,800円 

ハード 003(837)1893 

☆カインドウ•ギャルズ 

ハードから発売中の「口説き方教えます」のパ 
ート2,カインドゥ•ギャルズが登場。ゲーム内 
容はほぼ前作と同じで，男女2人の会話のなかで 
空いているセリフの部分を埋めていき，正解であ 
れば.女の子がナンパできるというゲーム。そし 
て5人の女の子をナンパできれば無事エンディン 
グを迎えられる。とってもその筋なゲームなので 
その筋の方はどうぞ。 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組6,800円 

ハード 003(837)1893 

★ Z'sSTAFF PRO -68 K [ Ver .2] 

グラフィックツールとして定評のある， Z’sSTAF 
F PRO -68 K が今回パージョンアップされて新登場 
した。このバージョンアップ版は，従来の豊富な 
機能に加えて， JIS 第1水準の明朝•ゴシック体のア 


ツアイト 003(299)0461 

☆ NEW PrintShop PRO -68 K「GRAPHIC LIBR 
ARY VO し l / VO し .2 j 

NEW PrintShop PRO -68 K 用のグラフイックライ 
ブラリが2本 > シャープより同時に発売された。こ 
のライブラリには， V 0 L 1 には毛筆体の暑中•残 
暑見舞い用の文窨のほかに，夏の季節に合わせた 
花火や風鈴，祭り，七夕などのグラフィックデー 
夕が S サイズ12種， M 20 種， L 10 種，フルパネル 
5種，レターヘッド5種，ボーダー10種が収めら 
れている。一方の V 0 L .2 には，年賀状を中心とし 
た毛筆体文害や干支，宝船のほか，12月用のサン 
タクロースや節分，ひな祭り，端午の節句などの 
グラフィックデータが S サイズ30種， M 30 種， L 
15種，フルパネル7種，レターヘッド9種，ボー 
ダー10種が収録されている。これらのライブラリ 
集では本体ソフトのなかには比較的少なかった M 
/ L サイズのサンブルが大幅に増やされているのが 
特徴で，また，付属のデータコンバータにより f 
sSTAFF や X-BASIC からの使用が可能となってい 
る。 

X 68000 用 5"2 HD 版各8,800円 

シャープ 003(260)1161 
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參われら電脳遊戯民 （7) 


未知の領域に挑む 
iiA 芸の世界揃編) 

Kuramochi Ryouichi 

倉持亮一 

ゲームの歴史を次々と塗り替えてきたデ 
ザイナーたち。しかし，時代はいつまで 
も彼らに依存しているわけではない。次 
世代へのカギを提るのはいったい誰なの 
か。壮大なテーマでお届けする今回のわ 
れら電脳遊戯民，まずはその前編です。 



この連載の第4回の「ゲームとアイドル 
の相関関係を探る」で，私は冒頭にドラゴ 
ンクエスト m の話を紹介した。今回は別に 
その続きというわけではないが， スーハ。 一 
マリオ3の話から始めようと思う。「なんや 
こいつ，またファミコンソフトの話かいな j 
などと関西バージョンで突っ込みをかけて 
くる方も，とにかく今回の話のマクラとし 
て聞いていただきたい。 

とにかくスーパーマ U 才3 — 

咋年10月に発売された任天堂のファミコ 
ンソフト「スーパーマリオブラザーズ3」 
は，ファミコン自体の人気が衰えてきたせ 
いかそれほど話題にはならなかったけれど， 
これまでのシリーズのなかで最も完成度の 
高いゲームとして雑誌などでは昨年秋ごろ 
さかんに取り上げられていた。確かにこの 
3は，隠れキャラや難度が少々鼻についた 
初代スーパーマリオ （1985 年9月発売）に 
比べてかなり洗練され，プレイヤーを驚か 
す仕掛けやァイデァなどが豊富に盛り込ま 
れていたのだ。 

たとえば，このゲームのなかに隠れブロ 
ックというものがある。普通はなにもない 
画面なのだが，ある場所でジャンプすると 
ブロックが突如画面上に出現するというァ 
レである0これが，ある場所では上からは 
降りられるが，下からはジャンプできない 
一方通行のトラップになっていたりする。 
単なる隠れキャラの存在だって，このよう 
に使えばあっという問にトラップとして変 
身するわけである。 

また，前作の2までは火の棒が一端を中 
心に回転するファイアーバーだったものが， 
今回の3ではダメージを与えない核（コァ） 
を中心として一定距離をおきながらタルク 
ル回る「クッキー」という敵キャラになっ 
ている。これによって，核の部分とクッキ 
一本体の回転している部分の間をタイミン 
グよく，くぐり抜けたり，核の部分にジャ 
ンプしてそこで待機したりというように， 
プレイするバリエーションも大幅に広がっ 
ている。 

このほかにも，静止と回転を繰り返し， 
いざマリオが飛び乗ろうとすると，あらぬ 
方向に弾き飛ばされる回転板など，とにか 
く プレイヤーを 楽しませる サービス 精神が 
旺盛なのだ。 

どこかのファミコン誌では，このゲーム 
を「職人芸といっていいのではない力」と 
書いてあったが，確かにトコトンまでプレ 
イヤーを驚かせ，楽しませようとする姿勢 
にはゲームデザイナーやプログラマのセン 
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スよりも，このトータルな意味での“職人 
芸”による部分が大きいように思う。 

ゲームの職人(達人ではなし ，ぞソ ■ 

考えてみれば，広く支持されてきたゲー 
ムのなかには，この職人芸と呼ばれる領域 
で完成されたものが多い。たとえば，ドラ 
クエシリーズである（また出てしまった）。 
このソフトのゲームシステムそのものは， 
結局は「ウルテイマ」や「ウイザードリイ」 
の美味しいところをマネたもので，独創性 
に富んでいるとは決していいがたいものだ 
が，プレイヤーを引き込むシナリオや戦關 
システムのよさなど，プレイヤーをドラク 
エの世界に引きずり込む「ワクワクさせる 
作り方」という点においては，圧倒的に卓 
越したものがあるからこそ高い人気を得た 
のである。 

そういう点ではイースシリーズも同様だ 
ろう。ゲームのスタイルやストーリーは才 
ーソドツクスなものであるが，フ。レイヤー 
が心地よくプレイできるといったバ、ランス 
においては，もう完全に職人芸によるもの 
であるといっていい。 

もちろん，こういった職人芸は日本に限 
ったものではない。かの「ウイザードリイ j 
を作り上げた，ロバート•ウッドヘッドも 
当然そのひとりであろう。いまでは 「RPG 
におけるポイントはシナリオだ」といわれ 
るようになっているが，このウイザードリ 
イには完成されたシナリオというものはほ 
とんどなかった。それでも，このゲームが 
日米両国において数多くのプレイヤーを虜 
にし，現在でもシナリオ4が発売されると 
いう人気を誇っている背景には，当時は斬 
新だった戦_システムや，鉍職システム， 
また滅多に見つけ出せないアイテムなど， 
このゲームだけが持つ魅力的な輝きを秘め 
ていたからなのだ。だから 「MURAMASA 
BLADE !」 や 「GARB OF LORDS 」 を探し 
求めて，いったい何人の人たちが夜明けを 
ウイザードリイとともに迎えたことか。 

ひと言でいって，結局は職人芸は各個人 



















の持つ才能に依存するところが多い。ロバ 
ート•ウッドへッドなどは，プレイヤーを 
のめり込ませる才能といった意味では，あ 
の時代においていわば頂点にいた存在なの 
である。 

こういう職人芸は， RPG 以外のゲームに 
も存在する0業務用ビデオゲームでは3作 
目（あれ，今回はずいぶんと3に縁があり 
ますな）に突入した「グラディウスシリー 
ズ Jo 年ごと にシューテイングゲームは シロ 
ウト集団を排除するかのごとくレベルアッ 
プを続け，このグラディウスもご多分に漏 
れずといった感があるが，それでも数ある 
シューテイングゲームのなかにあって頭ひ 
とつ抜きん出た人気を誇っている。 

実はこのゲーム，最初は死んで当たり前 
ではないかという攻撃を仕掛けてくる，一 
見とんでもないゲームのように思えるが， 
その攻撃網をちゃんとくぐり抜けられるよ 
うな「抜け道」が巧みに用意されていて， 
決して支離滅裂な無差別攻擊だけではない。 
それを見つけ出すことがこのゲームの面白 
さの核となっているともいえよう。 

だからちよいとゲームに手慣れている人 
であれば，何度かやっているうちにギリギ 
リですり抜けられる快感が味わえるのであ 
る。こういう作り方を考え，実行できると 
いうのがここでいう職人芸の域であり，ま 
た完成されたかたちであると私は思ってい 
る。 

ここに 「アーティスト」という外来語が 
ある。最近は本来の「芸術家」という意味 
よりも，「創造的な仕事をする人 j という意 
味で使われている。なにしろアイドル歌手 
でも，アーティスト志向のタレントが登場 
したりするご時勢である。ゲーム制作にお 
いても当然，独創的な仕事であるからにし 
て，ゲームデザイナーをアーティストと呼 
ぶこ とには支障がないと思う。 

しかし，最近はゲーム作りの職人，アー 
テイストに対する言葉でいえば「アーティ 
ザン (artisan :職人）」の手による「アーテ 
イザナル （ artisanal :職人的）」なゲームに 
人気が集中しているのではないのだろうか。 
そしてこのアーティザナルとは，ゲームだ 
けではなく，最近の娯楽文化令般にも影響 
を及ぼし始めているのだ。 

娱楽のなかのアーティザン 

娯楽文化全般といっても，別に，いまパ 
チンコ屋さんが面白いと力％危ないお風呂 
屋さんの営業展開がどうのというあちら向 
けの話ではなく，話は皆さんお馴染みの「ル 
パン三世•カリオストロの城 j の映画の話 


題から始まるのである。 

この映画は，「風の谷のナウシカ」や「と 
なりのトトロ」といったアニメ映画でお馴 
染みの宮崎駿氏が，単独で脚本，監督を担 
当した初の劇場用長編アニメである。この 
「カリオスト ロの 城」は，アニメ フアンの 間 
ではずいぶんと評価が高い作品だったのだ 
力 ? ，宮崎氏自身はこの作品を称して「大棚 
ざらえ的作品」だと述べている。 

この映画のなかで展開される世界を，い 
くつかのキーワードで表すとすれば，「塔に 
幽閉されたお姫様」，「王家の血の秘密」，「陰 
謀を企む家臣」，「時計台での決闘」，「王家 
に伝わる謎の遗言」というどれもヨーロッ 
パの昔の推理 • 冒険小説でよく使い古され 
たネタであって，決して目新しいものでは 
ない。 

しかし，それでも結果として高い評価を 
受けているのは，キャラクターの動きや表 
情，セリフなど各部分部分に宮崎氏の動画 
家としての職人芸が生かされていて，観客 
に「ワクワクする」，「面白い」といった評 
価を与える作品に仕上がっているからなの 
である。 

こういう職人芸ではジョージ.ルーカス 
も似たようなものを持っている。かつて大 
ヒットした「スターウォーズ」も，そのテ 
ーマやストーリーだけを考えると，それほ 
どの斬新さはない。 

上映当時話題となった特撮も，ミニチュ 
アのセットを使ったシーンだけをとってみ 
ると，最初の作品では8分くらいのものだ。 
それでもこの映画が映_史上に残る話題作 
となってしまった背景には，観客を楽しま 
せるための職人芸があればこそなのだ。 

彼の観客を楽しませる職人芸は，あの魅 
力的なキヤラクターたちにも現れている。 


まあ，確かにアイドルタレントに音楽性を 
求めるのは酷である。いまはキャラクター 
イメージがまずは先行し，そのイメージを 
もとにプロジェクトチームが動き出すわけ 
で，作曲家は音楽性よりもそのキャラクタ 
一に 合ったひたすら「カッコイイ」とか「ノ 
リ のい い」コード進行やリズム，構成を追 
求する システム になっている。 

歌詞に関しても同じことで，まず曲が先 
にできていて，作詞家が 「カッコイイ」 と 
か 「グッ とくる j などという フレーズを 入 
れた歌詞をくっつけるという手法がとられ 
ているのだ。しかし，たとえこういう作り 
方でも，夕ーゲットにしている人々（ミー 
ハーなアイドルの曲であれば，それなりに 
ミーハーな少年少女たち）を楽しませる技 
巧（職人芸）がしっかりしていたからこそ， 
ヒット曲という大きなパワーが生まれる。 
そしてそのパワーは，ときとして音楽性で 
人々を感動させるアーティストを駆逐して 
しまうこともあり得るのだ。 

だが ，やはり娯楽性にはアーティザンが 
必要となってくる。基本的に娯楽というの 
は私たちをいろいろな意味で浆しませてく 
れる（たとえば，ホラー映画で観客を驚か 
せるのと同じ）ものであり，小難しいテー 
マを提示して私たちを悩ませてくれるよう 
では困ってしまう。だから娯楽には，人を 
楽しませることを第一に考えるアーティザ 
ン的要素を持つことが必要とされる。 

しかし，もっと物事を突き詰めて考えて 
みると，娯楽を作り出すタイプはアーティ 
ザンだけで十分なのだろう力，，という疑問 
も生まれる。娯楽をもうひとっ推し進めた 
“娯楽文化”という枠で考えていけば，アー 
ティザンだけが担い手だけではないような 
気もする。その証拠に，ゲームの世界には 


たとえば，全身真っ黒装束 
のゴキブリみたいな ダース 
ベイダーも，ヘルメットに 
丸みを付けて，イヤミにな 
りがちなキャラクターの威 
圧感を和らげる配慮がなさ 
れていたりする。 

さらに娯楽における職人 
芸は，歌謡界にだって存在 
する（またこのネタかって？ 
いいの，どうせ私はミーハ 
一だもの）。アイドルの歌ひ 
とつとってみても，一部で 
はあんなもの歌ではないと 
酷評されつつも，現実には 
ヒットチャートの上位で二 
ッコリと笑っているのだ。 
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もうすでに，立派にアーティストというも 
のが存在しているのだ。 

ゲームの世界のアーティストたち— 

ゲームの世界におけるアーティザンたち 
が，プレイヤーを楽しませるためにアイデ 
アを駆使する職人だとすれば，アーティス 
卜はゲームに対して自分のポリシーを持ち， 
そのポリシーを実際にゲームというかたち 
で表現する芸術家とでもいえばいいのだろ 
うか。芸術家なんて大げさないい方なのか 
もしれないが，とにかくアーティストの手 
によるアーティステイック (artistic :芸術 
的なという意味より，ここではもう少し拡 
大解釈して「独創的な」ということにして 
おこう）なゲームには，作者の個性が強く 
現れる。そしてゲームのアーティストは独 
自のポリシーを持っているから，ときとし 
てプレイヤー側がついて行けなくなること 
も多く，そういった点ではかなりアーティ 
ザンとは遠ったタイプの人種だともいえる。 

ゲーム界におけるアーティストとしての 
第一人者は，やはり遠藤雅伸氏だろう。あ 
の元祖「ゼビウス」や「ドルアーガの塔」， 
「イシターの復活」などを制作した人物であ 
る。 

1983 年に登場し，爆発的なヒットとなっ 
たゼビウスは，企画の初期段階では時代設 
定を現代にした単純な縦スクロールシュー 
テイングゲームだった（確か「シャイアン」 
という仮名だったと思う）。 

しかし，その後ゲームの制作に加わった 
遠藤氏が， アーティスト としての感性を発 
揮してそこに「遠藤雅伸の世界」とでもい 
うべき魂のようなものを吹き込んだのであ 
る。その結果，その緻密な設定と神秘性を 
持った独特の世界が数多くの人々（特にゲ 
ームマニアたち） を感動 させ， 大 ヒットと 
なった。 

その遠藤氏が次に制作した「ドルアーガ 
の塔」は，ハッキリいって理不尽のカタマ 
リみたいなゲームだった。先の面に進むた 
めにはプレイヤーは山ほどのアイテムを集 
めなければならないのだが，とにかく，そ 
のアイテムを見つけ出すための条件が尋常 
ではない。決まった地点を決まった順序で 
通過する。または決まった順序でレバーを 
倒すなどはまだ序の口で， 5 種類の敵を決 
まった順序で倒す（簡単にいうけど，全部 
で120通りの組み合わせがあるのだぞ ）， 1 
プレイャーボタンを押さなければならない， 
などなど「そんなこと誰がいったい思いつ 
くかい！」と叫びたくなるほどのセコイ設 
定になっていたのた％ 



しかしそれでも，このゲ 
ームは 一部の マニアた ちか 
らは熱狂的な支持を受けた。 

おまけにフアミコンに移植 
されたときには，業務用を 
上回るほどの人気ぶりであ 
った 0 やはりこの ゲームに 
も，ゼビウスとはまったく 
違うタイプとはいえ，独特 
の「遠藤雅伸の世界」がそ 
の姿をしっかりと現してい 
たのである。 

遠藤氏と並び称されるア 
ーテイストとしては，「ザナ 

ドウ」， 「ロマンシア」，「ソ 

ーサリアン」などを生み出 
した木屋善夫氏もそのひと 
りである。彼がこれまで生み出したゲーム 
には，その端々から強力な個性がオーラの 
ようににじみ出ているのが感じられる。 

まず，「ザナドゥ j には 85 種類もの武器や 
アイテムが用意されていたが，それらすベ 
てに経験値が設定されていた。よくよく考 
えてみれば，よくもまあこんなムチヤクチ 
ヤなことが思い浮かぶものである。うっか 
りデータ量を増やそうものなら，プレイヤ 
一の負担が大きくなるだけで， ユーザー フ 
レンドリなんぞという言葉とは無縁のもの 
でしかない。 

ところが現実とは恐ろしいもの。実際に 
は，すべてのアイテムの経験値を最大にし 
ようと奮起する好き者が数多く現れたりし 
て，結局は大ヒットとなったのである。 

これらはすべてイジワルさ（本人の性格 
の惡さだと酷評した雑誌もあったが）以上 
に，そこに形成された「木屋善夫の世界」 
力す，多くのファンを魅了してしまった結果 
だといえる。 

さらに彼はその後「ロマンシア」で追い 
打ちをかけてくるのだが，これまた「イジ 
ワル本屋」=「独創的世界」というイメージ 
を定着させてしまうほどの強烈な個性をこ 
の ゲームに よって放ち，完全に彼なりの世 
W を完成させてしまった。そしてその最新 
版ともいえるのが，現在，若い世代の熱狂 
的支持を受けて いる 「ソーサリアン」のシ 
ステムである。 

この ソーサ リアンは，木屋氏の持つ発想 
の世界を前提にまず構築され，そしてそれ 
を土台にしてシナリオや モンスター といっ 
た RPG 的要素を付随させて完成させ，ゲー 
ムにいまのようなリアリテイを持たせたの 
ではないかと私は思っている。それだけ氏 
の持つ個性は，特徴的かつ独創的なもので 


はないのだろうか。 

今度は海外に目を向けてみよう。やはり 
その代表格といえば，ロバート•ウッドへ 
ッドと並び称される「ウルティマシリーズ」 
の 口ード •ブリティ ッシュ もそのひとりだ 
ろう。国民性や宗教的背景があるとはいえ， 
「剣と魔法」だけに始終してしまう RPG の 
世界において，「徳を積んでアバ ターに な 
る」といったことをプレイヤーの最終目的 
に選んだのは彼独自の発想であり，また彼 
の持つ世界観の主張ともいえるのだ。まっ, 
この ゲームが 日本人に対してどうだったか， 
などという意見はあえてここではしないで 
おこう。 

明日はどっちだ 

さて，このようにゲームの世界で活躍す 
る既存のアーティストたち。しかし，最近 
の日本のゲーム界においては，イースの例 
を見るまでもなくアーティストよりもアー 
ティザンの手によるゲームのほうが受け入 
れられつつあるのだと私は思っている。し 
かし，とどまることを知らないゲーム界に 
おいて，果たしてその次に〈るものはいっ 
たいなにか？ 

今回はたいへん長い序章となってしまっ 
た感もあるが，それはご勘弁していただく 
として，次回はこの仮説に対していよいよ 
事態は核心へと向かう。今回の仮説が果た 
して実証できるのか。その根拠はいったい 
どこにあるのか。はたまた，これからのゲ 
ーム界に君臨するアーティザナルの実態と 
はいったいいかようなものであるのか。 

予断や不平不満を一切許さないような大 
風呂敷を広げっっ，私なりの解答（決着） 
目指して，皆さんを道づれに突入して行く 
のです。 


J 8 Oh ! X 1989.2. 

















































マシン語“でじたるざんまい” 


“マシン語”，このなんともいえない強力な響きに多くのパソコン 
ユーザーが心を奪われ，立ち向かい，そして挫折していきました。 
マシン語を意のままに扱えるようになることは，ハードウエアを 
自由にドライブできることを意味しています0だからこそマシン 
語は，ユーザーにとって，ドラゴンを倒すことにも匹敵するので 
す0そしてドラゴンが成長するように，マシンもまたグレードア 
ップしてユーザーの前に立ち塞がります。かつては素手で戦って 
きた勇者も，その手によい武器を持たなければなりません。そう， 
マシン語入門にはよいアセンブラが必携のアイテムとなります。 
今月は， Z 80 用に新しい高速エディタアセンブラを発表すること 
ができ，ここにマシン語入門の一大特集となりました0また，マ 
シン語は CPU に依存する言語であり， Oh ! X では Z 80 と 68000 の 2 
つの CPU について扱うことになります0ただ，マシン語入門の 
ために理解しなければならないコンピュータの基本的なしくみは 
それほど変わるものではありません。今回の特集では， CPU とマ 
シン語の関係に始まり，アセンブラー般の基礎知識，そして Z 80 
マシンと X 68000 のそれぞれに実践的入門のコーナーを設けました。 
Oh !) (は新たな勇者の登場を期待しています。 
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特集マシン語“でじたるざんまい” 


アーキテクチャからのマシン語入門 



マシン語は基本的に， GPU に対する命令です0そこで今回の特集では，実際のプロ 
グラミングに入る前に， CPU を中心とするコンピュータのアーキテクチャを理解す 
ることから，マシン語入門のアプローチをかけてみたいと思います。初心者の皆さ 
んにも，いろいろと役に立つと思いますのでぜひ読んでみてください。 


コンピュータの 

アーキテクチャ 


コンピュータにおけるアーキテクチャと 
は，コンピュータのハードウェア的な構成 
のことをいいます。ただ，それは論理回路 
がどうなっているかという回路図みたいな 
細かいものではなく，もっと大雑把にとら 
えます。したがって，ハードウェアそのも 
のについての知識は特に必要ありません。 
むしろ柔軟な感性こそが必要です。 


コンピュータのイメージモデル 


よくコンピュータの入門書などを見てい 
ると図1のような図を見かけます。この図 
はアーキテクチャの最も基本となる図のひ 
とつで，コンピュータの世界では極めて伝 
統的なモデルでもあります。 

図にはいくつかの装置 （ unit ) が書かれて 
います。コンピュータはこのような装置で 
構成されていると見なすことができ，それ 
らは目的ごとに大きく 4つに分けることが 
できます。それらは， 

中央々几理 (Central Processing Unit : 
装置 略して “ CPU ” といいます） 

記憶装置 ( Memory ) 

入力装置 (Input Unit ) 

出力装置 (Output Unit ) 


の4つです。 

キーボードやディスプレイなどの入力装 
置や出力装置はコンピュータの外# j にあり， 
目につく位置にあるのでわかりやすいと思 
います。それに対し，記憶装置は半導体メ 
モリやディスクドライブなど，必ずしもコ 
ンピュータの外仙！にはありません。 CPU に 
至っては，ほとんどの場合外側からは目に 
つかないようになっています。 

記憶装置はデータを格納してぉくための 
装置， CPU は演算などのデータの加工を行 
うためのもので，コンピュータの心臓部に 
当たります。それゆえ CPU の能力(ハ°ヮー） 
はコンピュータの能力を決定する重要な要 
素となります。 

さて図1には，これら4つの装置が矢印 
で結ばれています。もう皆さんにはぉわか 
りでしようが，この矢印はデータの動きを 
示しています。つまり入力装置でューザー 
からデータを受け取り， CPU はそれを記憶 
装置に出し入れしながら，最終的な結果で 
あるデータを出力装置に出力するというの 
が，コンピュータなのです。 

ただし，図1のモデルにはコンピュータ 
の構成についての重要な情報が欠けていま 
す。それは CPU はデータの処理を行うだけ 
でなく，入力装置や出力装置などコンピュ 
ータを構成する大部分の装置の制御をも行 
うということです。つまり， CPU はデータ 
の処理（具体的には演算）と各装置の制御 
という2つの役割を担つているわけです0 


CPU はコンピュータの中枢であることが 
おわかりでしよう。 


バスの概念 


さて，図1のモデルはわかりやすさに重 
点を置きすぎているので，実際のコンピュ 
ータ内部の構成とはかなり異なっています。 
そこで，より本物に近いコンピュータのモ 
デルが図2で，各装置を結ぶのは 共有 バス 
と呼ばれるものです。 

バ、ス は，具体的には複数の電線の束です。 
各装置はこのバスを使って，データのやり 
取りを行います。そして各装置はこのバス 
にぶら下がっています （パ、スに “つながっ 
ている”というよりは“ぶら下がっている” 
というのが通みたいです）。 

一般的に共有バスは，目的によって， 
データバス 
アドレスバス 
コント ロール バス 

の3つに大きく分けられます。 

このうち，データバスとアドレスバスは 
マシン語入門のためにはぜひ理解しておき 
たいものです0まず，データバスは文字ど 
おりデータを転送するために使うもの。ァ 
ドレスバスは一般にデータを送る装置や場 
所を示すために使います。こうすることで 
バスをいろいろな装置間で共有することが 
できるわけです。 

さて図2のような場合，バスは1本しか 
ありませんので，2つの装置から同時にデ 
ータが送り出されてぶつかってしまうので 
はないかと思いませんか。最後のコントロ 
ールバスは，こういったことが起こらない 
ようにバス自体を制御するのに必要なデー 
夕の受け渡しをするためのものです。こう 
して各装置はコント ロール バスなどによっ 
て，バスや他の装置の状態を知ることがで 
き，確実な装置間のデータの転送が確保さ 
れるのです。 


図1 伝統的なコンピュータのイメージモデル 
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一般的な CPU の 
アーキテクチャ 


CPU はコンピュータの中枢であり，最も 
重要な働きをします。そこで，この CPU の 
アーキテクチャについて見ていきたいと思 
います。 


CPU の構造 


一般に CPU は，制御とデータの処理（演 
算）の2つの作業を行います。まず図3を 
見てください。これが CPU の最も基本的な 
構成です。この図によると CPU は制御を行 
う部分（ここでは制御装置と呼ぶことにし 
ます）と， ALU (Arithmetic Logical Unit 
の略：演算装置）と，レジスタと呼ばれる 
記憶装置，そしてバスで構成されているこ 
とがわかります（ただし実際の CPU はこれ 
ら以外にも多くのもので構成されていま 
す)。 

それぞれの役割から見ていきましよう。 

•制御装置 

制御装置は， CPU 内部の制御を行うとこ 
ろです。具体的には， ALU の動作， CPU 内 
のバスの制御などです。さらに，この制御 
の結果は CPU 内部はもちろんのこと，先ほ 
どの共有パ、スのコント ロール バスにまで反 
映されます。したがって， CPU 以外の装置 
は，この CPU の制御装置から出るコントロ 
ールバスを調べることで， CPU の状態など 
を知ることができます。 

•AUJ 

次に ALU ですが，これは算術的な演算や 
論理的な演算などを行います。図3の ALU 
を見ると，入力が2つで出力が1つとなっ 
ています。したがって ALU は1つまたは2 
つのデータをバスから受け取り，演算して 
結果をバスに出力します。 

♦レジスタ 

そしてレジスタですが，これは小規模な 
記憶装置です。この小規模とは記憶できる 
データの最大量が，比較的少ないことを意 
味します。その代わりこのレジスタは，コ 
ンピュータの記憶装置のなかでも最も高速 
にデータの入出力が可能です。 

このレジスタは， CPU 内で処理を施すデ 
ータや処理の結果，そして CPU の状態など 
を記憶（格納）しておくためのものです。 
通常複数のものがあり，使う目的が定まっ 
ているレジスタと，いろいろな使い方をす 
ることが許される汎用レジスタと呼ばれる 


ものがあります。 

また， ALU での計算の際に頻繁に用いら 
れ，計算の結果などが格納されるレジスタ 
を特にアキュムレータ （Accumulator 略し 
て Acc ) といいます 0 レジスタにはそれぞれ 
に名前（簡単なアルファベット）が付いて 
いて，それで区別されています。 

•内部バス 

そして，最後にバスです。これは先ほど 
まで話していた共有バスとは，性格が異な 
ります。区別のため，今までの CPU や I / O 装 
置などをつないでいたバスを外部バス， 
CPU 内のバスを内部バスと呼んでいます0 
この内部バスによって，制御装置， ALU ， 
そしてレジスタはデータの転送などを行い 
ます。 


マシン語による制御 


これらの役割がわかると， CPU の動き力 ？ 
見えてきます。たとえば制御装置が，ある 
レジスタ（これをレジスタ A とします）の 
値にレジスタ（レジスタ B > の値を加えて， 
さらにもとのレジスタ（レジスタ A ) に格 
納したいとします。すると制御装置は以下 
のように動きます。 

1) 2つのレジスタ A と B から値を内部バ 
スに押し出す。 

2) ALU が内部バスからデータを受け取 
り，足し算を行い，その結果を内部パ、スに 
出力する。 

3) 内部バスにのっている値をもとのレジ 
スタ A に格納する。 

これで目的の計算ができるわけです。さ 
図2 共有バス 


て，制御装置にこのような指示をするのは 
誰（何〉でしようか。それが私たちが書く 
マシン語のプログラムなのです0 

マシン語を使うと，先ほどの3つの過程 
が1つの命令となります。具体的には（厳 
密には CPU によって書き方が異なる）， 
ADD A , B 
といったふうになります。 


記憶装置 


では ， CPU (の制御装置）を動かすプロ 
グラムはどこにあるのでしようか。また処 
理するデータはどこにあるのでしよう 力、。 

これらは，すべて記憶装置 (Memory : メ 
モリ）に格納されています。記憶装置とい 
ってもさまざまなものがあります。テープ 
やディスクドライブ，そして半導体メモリ 
などがそうです。 

記憶装置は大きく 2つに分けることがで 
きます。それは， CPU が直接データのやり 
取りを行う主記憶と呼ばれるものと，間接 
的にデータのやり取りを行う補助記憶装置 
と呼ばれるものです。 

一般に主記憶装置には，高速にデータの 
やり取り（これをデータのアクセス といい 
ます）ができる半導体メモリなどを（それ 
で主記憶のことをメモリと呼んだりしま 
す），補助記憶装置には比較的低速なァクセ 
スしかできないテープや磁気ディスク，光 
ディスクなどを用います。ちなみに CPU 内 
のレジスタ （ CPU 以外の装置も持っている 



図3 CPU の構成 
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特集アーキテクチャからのマシン語入門 














































図 4 


データか7命令か7 



場合がある）は，極めて高速にアクセスで 
きる半導体メモリの一種です。 


アドレス 


さて主記憶には，これらのプログラムや 
データがどのように格納されているのでし 
ようか。先ほど，レジスタがそれぞれ名前 
を持っていることを話したと思います。同 
様に，主記憶もプログラムやデータが入っ 
ている場所を区別できればいいわけです。 
そこで出てくるのがアドレス （ Address ) で 
す。 

アドレスとは番地のことで，つまりデー 
夕などが入っている場所に，00番地とい 
う番号を振ってしまぉうというわけです。 
どういうふうに番号を振るかというと，図 
4のように単純に0から順番に振っていき 
ます0このとき一般的にアドレスの番号が 
大きいほうをアドレスの上位，少ないほう 
を下位と呼んでいます。 


データの 入出力 


さてこのアドレスの概念がわかれば，私 
たちは主記憶から値を取り出したり，格納 
したりするこ！:ができます0共有バス（外 
部パ、ス）を使って値を転送すればいいわけ 
です。 

たとえば主記憶内の，あるアドレスの値 
を CP 13 内のレジスタに格納するとします0 
すると，それは以下のようになります（図 
2参照)。 

1) コントロールバスで今から主記憶装置 
にデータを送ることを伝える（コントロー 
ルバスの中にはこのような働きをするもの 
がある）。 

2) 主記憶装置にデータを転送するアドレ 
スをアドレスバ、スを使って伝える0 

3) CPU がレジスタの値をデータバスに 


さて，プログラムとデータを同じ主記憶に置 
いてしまうやり方を"ストアードプログラム方 
式"とか"ノイマン方式（ノイマンは人の名前： 
von Neumann )" などといいます 0 では主記憶に 
あるプログラムとデータは区別できるかという 
と，マシン語レベルでは本質的には不可能です。 
また，データといっても，数値はもちろん文字 
などさまざまなものがあるわけですが，これら 
の区別さえ行われません。というのは，コンビ 
ュ— 夕の内部では， すべての 情報が|と〇の並 
び（ビット列）といった形でしか表現されない 
からです。 

たとえば主記憶のあるところに “ IOIIOOM ” 

送り出す。 

4) 主記憶装置がデータバスのデータを， 
示されたアドレスに格納する0 

これらも，先ほどの例と同様に1っのマ 
シン 語の命令で行われますので， バ、スが ど 
うとかということは私たちは気にする必要 
はありません。 

さて，これで主記憶（メモリ）のイメー 
ジがわかってもらえたと思います。今まで 
は， CPU とメモリの間のデータの転送でし 
たが，他の装置と CPU の門，あるいは他の 
装置とメモリについてもまったく同様に行 
われます。 


CPU の動作と 
レジスタの機能 


ここまでくれば，私たちは CPU がどのよ 
うに動作しているかを，より正確に知るこ 
とができます。 CPU はメモリにあるマシン 
語の命令を読み込んで解釈し，実行します。 
すると，どこのアドレスの命令を読み込む 
のかということが問題になります力％これ 
は簡単です。レジスタの説明のところで， 
特殊な（特定の）目的のためのレジスタが 
存在することをぉ話したと思います。つま 
り，これから実行する命令のあるアドレス 
を値として格納しているレジスタがあるの 
です。これが一般に， PC (Program Count 
er ) レジスタと呼ばれるレジスタです 0 なぉ 
この PC レジスタは，ほかにもいろいろな名 
前が付けられていますので注意が必要です。 

さて， PC レジスタの存在がわかれば，あ 
とは簡単です。 CPU の動作は以下のように 
書けるでしよう。 

1) CPU の制御装置が PC レジスタの値を 
アドレスとするデータを取り出す0 

2) 制御装置は取り出したデータをマシン 


という値があったとすると，これをマシン語の 
命令と解釈すればある命令となり，数値と解釈 
すればある値となり，文字と解釈すればある文 
字となるといった具合です。したがって主記憶 
にあるビット列の値は，私たちが予期した（望 
んだ）ように解釈されないと，大変なことが起 
きてしまいます。しかし逆に，プログラムが処 
理をしている途中で，自分自身をデータと見な 
して害き直すことにより，自分自身で変化して 
いくブログラム（うまくいけば成長するプログ 
ラム）を軎くことができることになります。こ 
のノイマン方式は長所と短所を同時に供給して 
います（人生なんてそんなものだよ）。 

語の命令として解釈する。 

3) PC レジスタの値を1命令分だけ増や 
す（次の命令のあるアドレスになる）〇 

4) 解釈したマシン語の命令を実行する。 

5) 1) へ行く。 

このように ， CPU は 単純な ループを回っ 
ているわけです。一般に上の1)， 2) のよう 
にマシン語の命令の取り出しや解釈を行う 
段階を，命令取り出し段階 (Instruction 
fetch cycle ) , 4) のように命令の実行を行 
う段階を，命令実行段階 (instruction exe ¬ 
cution cycle ) と呼んでいます。 

また上のことから，マシン語のプログラ 
ムが主記憶の一部に連なって続いているよ 
うに見えます。確かに普通はそうなのです 
が， BASIC の GOTO や GOSUB に当たるよ 
うなマシン語の命令がありますので，ぜん 
ぜん違うアドレスにあるプログラムに移る 
ことがあります（そのような命令は PC レジ 
スタの値を書き換えることで実現されま 
す）〇 


さまざまなレジスタ 


CPU のレジスタには，汎用レジスタと呼 
ばれるいろいろな使い方ができるものと， 

先ほどの PC レジスタのように特定の目的 
のためだけに存在するものの2つに分けら 
れると思います。 

まず汎用レジスタは，コンピュータ内の 
いろいろなデータが格納できるように作ら 
れたもので，何組か存在します。一般に， 
アキュムレータなどのレジスタは，最も頻 
繁に使われるレジスタなので，広い意味で 
は汎用レジスタとなっています0 

これに対して，特定の目的用のレジスタ 
にはさまざまなものがありますので，その 
うち特に重要なものについて説明しておき 
たいと思います。 
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インデックスレジスタ 


先ほどの PC レジスタは，実行すベきマシ 
ン語のプログラムのあるアドレスを格納し 
ていましたが，このようにアドレスを主に 
格納するためのレジスタがあります。具体 
的にはインデックス ( Index ) レジスタなど 
がそうです。 

インデックスレジスタは，使いたいデー 
夕のあるメモリのアドレスを格納しておい 
て，そのアドレス付近を簡単に扱えるよう 
にするものです0つまり，インデックスレ 
ジスタに格納したアドレスから3つ前とか 
5つあととかいうふうにして，目的のアド 
レスを指定するわけです0 

このように使用したいメモリのアドレス 
を示すには，直接そのアドレスをマシン語 
の命令のなかに書いておく方法，レジスタ 
(この場合はレジスタは変数のようになり 
ます）にアドレスの全部または部分を格納 
しておいて使う方法，そして，具体的に指 
定したメモリに格納された値が目的のアド 
レスになる方法などがあります0 

そこで，最初の直接アドレスを命令など 
のなかから指定する方法を直接アドレス指 
定，次のレジスタなどて4旨定するアドレス 
を部分的に表現する方法をレジスタ修飾 
(修正)，最後のメモリなどで使う方法を間 
接アドレス指定といっています（これらに 
ついては図5や右下の囲み記事を参考にし 
て〈ださい）。 

また，この インデックスレジスタに 似た 
ような レジスタ （原理は似ている 力す， 使い 
方はけっこう異なる） に， セグメント レジ 
スタ や， ベース レジスタと 呼ばれるものが 
あります。これらの詳しい動作は 各 CPU に 
ついて，それぞれ異なりますので，そのつ 
ど勉強してほしいと思います。 

図5 直接アドレス指定とレジスタ修飾 


直接 ァドレス 指定 

アドレス 

A -(1234) -1 ! 

メモリ 

レジスタ A ! 1235 


1 w6 1 ! --- ► 1234 

♦ 56 

1233 


レジスタ修飾 


イ ンデックスレジスタ X 


| 1230 | 


A — ( IX + 4 ) ' 一一| ドレス 

メモリ 

レジスタ A 


1 - 1| 1255 


56 ~~ 1 - 

1 - 1 1 ——^1234 

*56 

1233 



図6 スタックの仕組 


図7 スタックポインタ 



スタックポインタ 


アドレスを格納するレジスタには，もう 
ひとつ面白いものがあります。これはスタ 
ックポインタ (Stack Pointer ) というもの 

です。 

スタックとは“積む”という意味で，コ 
ンピュータの世界ではスタックとは，デー 
夕を積み重ねて管理するというデータ構造 
のことをいいます。といっても，なんのこ 
とかさっぱりわからないと思いますので， 
具体的にはどのようなものかを説明しまし 
ょう0 

まずは図6を見てください。どうです， 
文字どぉりデータが積み重なっています。 
これをスタックといいます。こういうふう 
にデータを稍み重ねた状態で，保管 • 管理 
をするのがスタックのやり方です。 

このスタックには，プッシュ （ Push ) と 
ポップ （ Pop ) の2つの操作を行えます（ポ 
ップをプル ( Pull ) ともいいます）〇図6の 
ように，プッシュは新しいデータをさらに 
積み重ねるという操作で，ポップは積み重 
ねられたデータの一番上のものを取り出す 
操作です。 


このようにスタックの一番上は特別な扱 
いを受けますので，これを特にスタック ト 
ップ （Stack Top ) と呼びます。どうです, 
簡単でしょう。大昔の CPU を除くと，大体 
の CPU がこのスタックを持っています。そ 
して CPU がスタックを実現するために，欠 
かすことができないのがスタックポインタ 
なのです。 

図7を見てください。どのようにスタッ 
クが実現されるかを説明しましよう。準備 
は，スタックポインタにスタックの底とな 
る適当なアドレスを格納するだけです。そ 
こで，アドレスが出てきたということはメ 
モリを使うということで，スタック内のデ 
ータはメモリに格納されることとなります。 
これがわかれば，あとは簡単です。 

データをプッシュする場合は，“スタック 
ポインタの値（アドレスが格納されている） 
をひとつ減らして”，スタックポインタで示 
されるアドレスにデータを格納します。逆 
にポップする場合は，スタックポインタで 
示されるアドレスのデータを取り出し，“ス 
タックポインタの値をひとつ増やす”わけ 
です。こうすることでスタックが奥现され 
るわけです。 

ここで注意してほしいことは，スタック 


アドレス指定のテクニック 


直接アドレス指定とレジスタ修飾で，特に重 
要な違いとなるのは，具体的なアドレスが決定 
される時間の差です c 

つまり直接指定ではアドレスの値が命令の中 
などに含まれていますので，最初（プログラム 
ができたとき）からデータを格納すべきアドレ 
スは決まっていて，マシン語の命令の中に明示 
されています。これに対しレジスタ修飾は，具 
体的なアドレスが決まるのは命令が実行される 
ときで，命令の中に示されているインデックス 
レジスタなどの名前と，やはり命令の中に示さ 
れている“その 3 つ前”などといった差という 
2つをもとに，この命令の実行時にアドレスが 


計算されます（図 5 参照)。したがって命令実行 
時のインデックスレジスタの値（アドレスが値 
として格納されています）によって，実際にデ 
一夕をアクセスするアドレスが異なっているわ 
けです。 

このことは，かなり面白い結果を示します。 
たとえば，メモリ上に取り込みたいデータが並 
んでいるような場合を考えてみましよう。 

この場合，インデックスレジスタの値を I ず 
つ増やしながら土 0のレジスタ修飾でデータを 
レジスタに取り込むようなループを害けば，い 
ちいちアドレスをいう必要なしにデータの取り 
込みが行えます。 
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はアドレスの上位から下位に向かって成長 
してい〈ということです。したがってスタ 
ックポインタの初期値（スタックの底とな 
るアドレス）はできる限りアドレスの上位 
に取ります。 

このスタックは，とてもよく使われます。 
たとえば，レジスタのデータをちょっと待 
避させておく場合などです。また BASIC の 
GOSUB 文にあたる命令を実行した場合， 
行った先（サブルーチン）から戻ってくる 
際にどこに戻るかという情報（アドレス） 

をスタックに格納したりします（こうして 
おくと，サブルーチンの中からサブルーチ 
ンを呼んでも，戻るべきアドレスが混乱し 
ません）。 


フラグレジスタ 


このようにアドレスを格納するレジスタ 
には有用なものがあるのです力 ? ，アドレス 
以外の特定の情報を格納するレジスタもあ 
ります。この特定のデータを格納するレジ 
スタの中で有名なのが，フラグレジスタ（コ 
ンデイシヨンコードレジスタ： CCR ， ステ 
ータスレジスタ： SR ともいう）です。 

フラグレジスタは，プログラムで行った 
演算などの結果の一部や， CPU の状態など 
が示されているレジスタです。このレジス 
夕はマシン語の命令が実行されることで， 
内容がどんどん更新されていきます。そし 
て私たちはこのフラグレジスタを見ること 
で，演算がうまくいったかどうか， CPU の 
状態はどうなっているかということを知る 
ことができます。 

フラグレジスタの細かい動作は CPU に 
よって異なりますので，それらについては 
自分のマシンの CPU について勉強してく 
ださい。はっきりいって，このフラグが理 
解できていないとマシン語は使えないとい 
っても過言ではありませんので，しっかり 
と勉強してください。 

図8 
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コンピュータが 
扱うデータ 


前の節で，コンピュータ内のすべての情 
報は1と0で表現されているということを 
いいました。このように，1と0の2つの 
数字だけで値を表現するやり方を，2進法 
といい2進法で表現された値を2進数とい 
います。 

私たちが通常使っている数は0から9ま 
での10個の数なので，10進数といいます。 

0から1ずつ加えていったとすると，10進 
数は9の次は1桁上がって10になります。 
同様に2進数では，1の次は1桁上がって 
10になります。2進数の数と10進数の数の 
対応を図8に示します。これを見ると2進 
数がどのように増えていくのかということ 
がわかると思います。 


2進数の扱い方 


まず，2進数と10進数の対応を簡単に計 
算するためには，次のようにします。基本 
的に10進数は以下のような特性を持ってい 
ます。 

538=5 X 1〇 2 +3 X 10 1 +8 X 10° 

当たり前と思われるかもしれませんが， 
これはとても重要なことです。これを使え 
ば，2進数を簡単に10進数に変換すること 
が可能です。たとえば， 

1011=1 X 2 3 + 0 X 2 2 +1 X 2 1 + 1 X 2° 

= 8 + 0 + 2 + 1 
= 11 、 

となります。10の代わりに2を使うのがミ 
ソです。 

.さて， 2進数というのは，私たちにとっ 
てあまりにも使いづらいので，通常は16進 
数の力を借ります。どうして16進数を使う 
のかというと，これが2進数と相性がいい 
からです。図8を見てもらえばわかるよう 
に，4桁の2進数と1桁の16進数がビタリ 
と対応しています。 

16進数では16個の数字が必要ですから， 

0から9までの数字に A から F のアルファ 

図9 


ベットを加えて使います。なお，2進数， 
10進数，16進数が混在すると区別がつかな 
いので，2進数を表す場合には数字のあと 
に“ B ” を，16進数を表すときは“をつけ 
てたりします。 


ビット，ノ K イト，ワード 


2進数などの話は数学っぽい話でしたが， 
これからはもっとコンピュータっぽい話を 
しましよう C 

まずは用語の定義からです。1桁の2進 
数の数字の1もしくは0というデータは， 
コンピュータで処理されるデータの最小単 
位であり，これを1ビット （ bit ) と呼んで 
います。したがって4桁の2進数“1001” 

というのは4ビットになります。 

一般にコンピュータでは，8ビットをま 
とめて処理することが多く，これを基本単 
位として1バイト ( byte ) といいます。図 
9を見てください。このように1バイトの 
データには，それぞれのビットごとに名前 
が付けられています。つまり一番下の桁の 
1ビットをビット0,それから順番にビッ 
卜1,ビット2と続き，一番上の桁の1ビ 
ットがビット7です。最初がビット〇とい 
うふうに0から始まることに注意してくだ 
さい。また特に，ビット0を最下位ビット， 
ビット7を最上位ビットと呼んでいます。 

この8ビットは16進数で表現すると2桁 
になるのですが，その16進数の下の桁にあ 
たる4ビットを下位4ビット，上の桁にあ 
たる4ビットを上位4ビットと呼んでいま 
す。また，これらのビット，バイトのほか 
にニブル （ nibble ) とワード （ word ) という 
も,のがあります。まず，ニブルは4ビット 
(半バイト）のことです。これは16進数で表 
現すると1桁分となります。またワードは 
ふつう16ビットか32ビットのことをネ旨しま 
す0どちらを指すかはケースによります0 
これはコンピュータ （ CPU ) のデータの使 
い方によって決まるようです。 

さてこのぐらいで，基礎は終わりにしま 
しよう。次の節からは，具体的な CPU の構 
成や基本的なマシン語の命令などについて 
触れてみることにします。 
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いえるザイログ社の CPU であり，インテル 
の8080に，新しい命令やレジスタを加える 
などして拡張したものです。 


Z 80 のレジスタ構成 


まずは図10を見てください。これは Z 80 
のレジスタの榻 f 成です0 

Z 80 は， 表レジスタと裏レジスタ という 
まったく同じ2つの汎用レジスタセットと， 
特定の働きを行う1つのレジスタセットを 
持っています0ただ，汎用レジスタセット 
は一度に表 と 裏のどちらかしか使えません。 
これはカードの表と裏と同じで，一度に両 
面は見れないわけです。そこで現在使われ 
ているほうを表レジスタ，使われていない 
ほうを裏レジスタと呼び，裏レジスタのレ 
ジスタには「'」（タヘッシュ）を付けて示し 
ます。 

実は，この表裏をひっくり返す命令があ 
ります0ここで，レジスタ At F だけは， 
ほかの B から L までのレジスタとは独立に 
ひっくり返すことができるのです。これは， 
あとで述べる命令よりは使用頻度が低いの 
ですが，縁起物なのでいいますと， 

EX AF , AF ， 命令 

で A • F のレジスタの表裏をひっくり返し 
ます。また， 

EXX 命令 

で， B から L までのレジスタの表裏がひっ 
くり返せます。 

これに対し I , R などのレジスタセット 
はいつも使うことができますが，これらは 
特殊な目的のために使いますので，汎用レ 
ジスタセットとはかなり感じが違います。 
そこで今度は，それぞれのレジスタの働き 
について見てみましよう。 

•アキュムレータ 

A , A ， レジスタは，いわゆるアキュムレ 
ータです。つまり算術演算や論理演算など 
の処理は，このレジスタの データに ついて 
行われ，その結果もこのレジスタに格納さ 
れます。このレジスタカ ? ， Z 80 では最も使 
われるレジスタで中心的な役割を示します0 
•フラグレジスタ 

F , F ’ レジスタはフラグレジスタです0 
したがって， CPU が行った演算などの実行 
結果の一部がここに表現されます。 


この F レジスタは8ビットなのですが， 
このうち6ビットが1ビットずつそれぞれ 
意味を持っていて，それをフラグといいま 
す。図11に，フラグレジスタ F の構成を示 
します。ここでは，このうち特に重要と思 
われる Z , C , S の3つについて説明しま 
す。 

まず Z フラグはゼロフラグ （Zero Flag ) 

と呼ばれ，演算した結果が〇になったとき 
だけ1となり，そうでないときは〇です。 
なおこのように，フラグが1となることを 
フラグが立つといいます。 

次に C フラグはキャリフラグと呼ばれる 
ものです 0 ここでいうキャリ （ Carry ) とは 
足し算の繰り上がりのことです。たとえば， 
8ビットデータの足し算をしたとき，結果 
の値が大きくなってしまいアキュムレータ 
(この場合は A レジスタ）に入らなくなった 
場合に立ちます。また，引き算の際の繰り 
下がり（ボロー： Borrow ) のときも立ちま 
すし， Z 80 ではほかにローテイト命令，シ 
フト命令などの場合にも変化し，また SCF 
命令というキャリフラグに対する特殊な処 
理の場合にも変化します。 

最後に S フラグですが，これはサインフ 
ラグと呼ばれ，演算結果が（アキュムレー 
夕の値が）負の数のときに，このフラグが 
立ちます。さて負の数とは，2の補数表示 
と呼ばれる表現での負の数のことで，具体 
的には最上位ビットが立っていると負の数 
となります。なおマシン語では正の数であ 
ることを P ( Plus の略 ）， M ( Minus の略） 

と書きます。 

•汎用レジスタ 

B ~ L と B ’ 〜 L ’ の6個2組の汎用レジ 
スタは，汎用レジスタの名前どおりいろい 
ろな使い方ができるレジスタです。そこで 
これらの使い方は大体，ューザー任せとい 
う感じになります。 

ちょっと注意がいるのは， Z 80 にはレジ 
スタペアという考え方があります。これは 
8ビットのレジスタ2つを組み合わせて， 
16ビットのレジスタとして使おうといった 

図10 Z 80 のレジスタセット 

表レジスタ 


8ビット 


専用レジスタ 


ものです。ただ，8ビットのレジスタなら 
なんでも組み合わせられるかというと，そ 
うではありません。図10を見ると，8ビッ 
卜のレジスタが横に2つずつ並べて書かれ 
ています。これがレジスタペアの組み合わ 
せです。つまり， AF ， BC ， DE ， HL という 
レジスタペアがあるわけです。 

レジスタペアの名前はレジスタの名前を 
組み合わせただけの簡単なものになってい 
ます0これらのうち BC ， DE ， HL のレジス 
タペアは汎用であり，そのうち特に HL レ 
ジスタペアは重要です。というのは，この 
HL レジスタペアは加算と減算という算術 
演算のできるアキュムレータとしての機能 
を持っているからです。ただし，加算や減 
算のときの相手のレジスタはレジスタペア 
などの16ビットのレジスタに限られます0 
これについて詳しくは，このあとの マシン 
語の基本的な命令の説明のところで触れた 
いと思います。 

•その他のレジスタ 

そして残るレジスタセットなのですが， 

ここのレジスタについてはすでに説明した 
ものがたくさんあります。 PC レジスタ（プ 
ログラムカウンタ）， SP レジスタ（スタック 
ポインタ）については 「 CPU の動作とレジ 
スタの機能」のところで述べたとぉりです C 
また IX (Index X )レジスタ ， IY (Index Y ) 
レジスタはインデックスレジスタで，これ 
についても先ほど述べたとぉりです。 

残る I レジスタはインタラプトレジスタ 
と呼ばれるもので， I / O 装置などがデータ 
を送りたいときや，特殊な処理を行いたい 
ときに“割り込み”という技法を使うので 
すが，この場合に使うものです。かなりマ 
シン語が使えるようにならないと， I レジ 
スタを使うことはないと思われるので，初 
図11 
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図 12 CPU の系譜 
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めのうちは気にしなくてもよいでしよう。 

また R レジスタは， リフレッシュレジス 
夕と呼ばれるものです。これは，メモリと 
して半導体メモリのダイナミック RAM を 
使う際に CPU が使うレジスタで，私たちが 
直接使うことはめったにありません（ただ, 
乱数の種を取るときには便利だったりしま 
す)〇このレジスタは7ビットの!^しか持っ 
ていません。ということでレジスタについ 
ての説明は終わりです。 


Z 80 の命令 


では， Z 80 の簡単なマシン語の命令につ 
いて，説明したいと思います。 CPU が本来 
持っているマシン語の命令を，命令セット 
(Instruction Set ) といいます。先ほど説 
明したと思いますが，マシン語のプログラ 
ムも1と0のビット列ですから，これを直 
接に理解するのは極めて難しく，よほどう 
まくやらないと混乱するだけです。 

たとえば，アキュムレータ A の値にレジ 
スタ B の値を加える命令が “10000000b” 
であるといっても，イメー ジが湧かないと 
思います。また全命令セットを暗記するの 
はあまりにもバカバカしすぎます。そこで 
マシン語の1つの命令を意味をとりやすく 
して，わかりやすいようにするものとして， 
ニーモニック 表記というものを普通は使い 
ます。ここでもその ニーモニック 表記を使 
い，特に Z 80 では標準的なザイログ社の二 
ー モニックを 使います。たとえばこれを使 
うと，先ほどの加算の命令は， 

ADD A , B 

となります。これは， ADD が Addition (足 
し算）の略であることを知っていれば，こ 
の命令の意味は簡単にわかると思います。 

ということで， Z 80 の基本的な命令を見 
ていきましよう。 

•データ転送 

まずはデータの転送を行う命令， 

LD 命令 


です。これは LoaD の略の LD と書き，さら 
に LD のあとに2つの要素を書きます。する 
と LD のあとの最初の要素へ次の要素から 
データを転送しなさいという命令になりま 
す。たとえば， 

し D A, B 

で，レジスタ B のデータをレジスタ A に転 
送することを示します。なぉ，データはコ 
ピーされるわけで，レジスタ B のデータは 
そのままです（変数と同じ）。また，これは 
レジスタからレジスタへの転送なのですが, 
この場合，レジスタペアについてはできま 
せん。たとえば， 

し D H し， BC 

というのはありません。しかし以下のよう 
に書けば，同じ効果が得られます。 

し D H, B 
し D し ， C 

さて，レジスタに直接値を格納したい場合 
には， 

LD A ,10 H 

というふうに書きます。これはレジスタ A 
に16進数の10 (10 進数の 16) を値として格 
納することを意味します。こういうふうに 
直接データ（値）を書く方法をイミデ ィエ 
イト（即値）アドレッシングといいます。 

次に，メモリと データの やり取りをした 
い場合は， 

LD A , (1234 H ) 

LD (3568 H ), A 

というふうに書きます。前のほうは，レジ 
スタ A の値を，アドレスの 1234 H に転送す 
ることを示します。要するに （） を付ける 
とアドレスと見なされるわけです。これを 
間接アドレッシングといいます。 

アドレスは16ビットのデータなので，16 
ビットのレジスタを使えば，そのレジスタ 
の値をアドレスとして使うことが可能です。 
そこで， 

し D B, (H し） 

し D C, (H し） 

といった書き方が可能で，前のほうは ， HL 


レジスタペアに格納されている値をアドレ 
スとして，そこに格納されたデータがレジ 
スタ B に転送されるわけです。インデック 
スレジスタを使えば， 

LD D , (IX + 3) 

LD ( IYH -5 H ), A 

と書くこともできます。これはわかります 
よね。 

これで転送の命令は終わりですが，アド 
レッシングの 使い方（かっこの意味など） 
は，これ以外の命令でも使えますので注意 
してください。 

•算術演算/論理演算命令 
次に，算術演算命令です。これには，基 
本的なものとしては， 


ADD 命令 

(加算を行う） 

ADC 命令 

(キヤリフラグを含めて加 
算を行う） 

SUB 命令 

(減算を行う） 

し 叩 13 

(キヤリフラグを含めて減 
算を行う） 

INC 命令 

(1 だけ増やす〉 

DEC 命令 

(1 だけ減らす） 

といったようなものがあります。 


これらはたとえば， 

ADD H し， BC 

SUB (H し） 

INC B 
DEC ( IX + 9 ) 

というふうに使います。 

これらの命令は単純に計算するだけでな 
く，計算の結果の一部をフラグレジスタ F 
に反映させます。つまり計算結果がちよう 
ど0ならば， Z フラグが立つといった調子 
です。 

また，フラグを動かすことによってデー 
夕を調べるといった命令もあります。それ 
が， 

CP 命令（データの比較を行う） 

で，これはレジスタの値を変えることなく 
引き算をしたような結果を示します。 

また論理演算の命令として， 

AND 命令（論理積をとる） 

OR 命令 （論理和をとる） 

XOR 命令（排他的論理和をとる） 
などが用意されています。 

•その他の主な命令 

マシン 語にも， BASIC の GOTO 文や GO 
SUB 文にあたる命令があります。 

JP 命令 （指定された アドレスにシ 

ヤンプする） 

CALL 命令（指定されたアドレスのサ 
ブル ー チンをコ ー ルす る） 
これらの命令は，たとえば， 
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JP 1234H 

JP Z, 5555H 

CALL NC, 8888H 

というふうに使います。 

最初のものは，アドレスの 1234 H に制御を 
移します。次のものは条件付きジャンプと 
呼ばれるもので， Z フラグが立っていると 
アドレス 5555 H へジャンプし，立っていない 
と何もしません。そして3番目のものは， 
キャリフラグが立っていないとアドレスの 
8888 H を サブルーチンコール します0 

さて コールす ると“戻れ”の命令が必要 
です。これが， 

RET 命令 
です。 

また，スタックポインタがあるので，ス 
タックを操作する命令があります。そ れ が， 
PUSH 命令（レジスタの データをプッ 
シュ する） 

POP 命令（レジスタにデータをポッ 
プする〉 

です。 

さらに，変わったところでは，データを 
ビット列として扱い操作を施す ローテイト 
命令とかシフ ト 命令などもあります。 

さて， Z 80 の基本的な命令セットについ 
てのみ説明してきました力 ? ，ほかにも多く 
の命令があります。これらについては各自 
で勉強してほしいと思います。コンピュー 
夕の内部がちゃんと理解できていれば，決 
して難しくはないでしよう。大事なことは 
命令を覚えることではなく，いかにうまく 
組み合わせるかということです。 


68000とマシン語 


68000は68系の代表格といえる CPU で， 
Z80 とは異なり16ビット CPU です。しかし 
その構造（アーキテクチャ）は極めて単純 
で，美しいものとなっています。 


68000のレジスタ構成 


まず，図13を見てください。これが68000 
のレジスタの構成です。はっきりいって Z 
80と比べると，すっきりしているといった 
感じがします0では，具体的に各レジスタ 
の働きについて説明しましよう。 

D 0 から D 7 のレジスタは32ビット幅の汎 
用レジスタで，まとめてデータレジスタと 
呼んでいます。しかし，単に汎用というだ 
けではありません。なんとすべてがアキュ 
ムレータとして使うことが可能なレジスタ 
なのです。したがって，データレジスタは 
すべて同じように扱えるわけです。 

次に， A 0 から A 7 のレジスタはアドレス 
を扱うための32ビット幅のレジスタで，ア 
ドレスレジスタと呼ばれています。これも 
単にアドレスを格納してお〈だけのもので 
はなく，インデックスレジスタ，スタック 
ポインタとしても使うことができます。し 
たがって，たくさんのスタックを一度に使 
うことだってできるわけです。 

さて， A 7 レジスタだけがちよつと違う構 


成になっています。というのは，この A 7 レ 
ジスタはスタックボインタとして使うこと 
が前提となっているためです。といっても 
スタックボインタ以外の使い方も不可能で 
はありません。 

68000は，走っているときに2 つの モード 
を持っています。それが ユーザーモードと 
スーパーバイザモードです。 そして， ユー 
ザーモード時は ユーザースタックポインタ 
というアドレスレジスタが A 7 レジスタと 
なり，スーパーバイザモード時は システム 
スタックポインタ というアドレスレジスタ 
が A 7 レジスタとなっている のです 0 普通私 
たちがマシン語を使うときは，ユーザーモ 
ードな ので A 7 レジスタはユーザースタッ 
クポインタとなっています。 

残る PC レジスタ（プログラムカウンタ） 

と SR レジスタ（ステータスレジスタ）につ 
いては 「 CPU の動作とレジスタの機能」で 
説明したとおりです。 

68000ではバイト （8 ビット）以外のデー 
夕単位として，16ビットをワード，32ビッ 
卜を ロングワード （ LongWord ) と呼んで 
います。そこでレジスタの32ビット全部を 
使う力、，16ビットだけ使うか，8ビットだ 
け使うかということを命令の後ろに，“丄” 
(ロングワード）， tt . W ” （ワード）， “. B ” （バ 
イト）を付けて示します。 


アドレッシングモード 


では，アドレッシングについて話を進め 
ましょう。68000には，命令の対象となる数 
値，レジスタ，アドレスの扱い方に大きな 
特徴をもたらす，豊富な アドレッシングモ 
ードが あります0このアドレッシングモー 
ドを生かすことで，プログラミングステッ 
プを簡略化できるばかりでなく，実行速度 
の 向上が 望めるのです。 

68000のアドレッシングは，表1に示すと 
おり，6つの基本形に分けられ合計14種類 
のモードがあります。 

ここでは，大まかに代表的な例を紹介し 
ておきましょう。 

•レジスタ直接アドレッシング 

まずレジスタ直接アド レッ シングですが， 
これは名前が凄いわりにたいしたことがな 
いアドレッシングで，直接レジスタの名前 
をあげることでそのレジスタに格納された 
値を取り出して使います。 

たとえば， 

MOVE.W D 1. D 3 

と書くと，データレジスタ D 1 の下位16ビッ 
卜の値を D 3 にコピーします。なお， MOVE 


図13 68000のレジスタ構成 
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命令はデータのコピーを行う命令です （z 
80なら LD 命令に相当します)。 

•絶対アドレッシング 
次に絶対アドレッシングですが，これは 
具体的にアドレスを値として示すというも 
のです。 

たとえば， 

MOVE.L D1，$1000 

と書くと，データレジスタ D 1 の32ビットを 
アドレス100 Oh から1003 h の4バイトにコ 
ピーを行う命令です。なぉ68000の場合，数 
値が16進数だと“$”を頭に付けるので注意 
して〈ださい。 

• PC 相対アドレッシング 

相対アドレッシングは，プログラムカウ 
ンタ （ PC レジスタ）の値に対して相対的な 
値をアドレスとして使うものです。これは 
リロケータブルなプログラムを書くために 
使うものです。リロケータブルとはなにか 
ということになるのですが，これについて 
はけつこう難しいのでここでは触れません。 
しかし，68000のアセンブラ （マシン 語のプ 
ログラムを作るためのツール）は，できる 
限りリロケータブルになるようにがんばつ 
てくれますので，最初は気にしなくていい 
でしょう。 

•アドレスレジスタ間接 

アドレスレジスタ間接アドレッシングは， 
アドレスレジスタに格納された値をアドレ 
スとするものです。 

例としては， 

MOVE.B DO, (A1) 

と書くと，レジスタ D 0の値をアドレスレ 
ジスタ A 1 で示されるアドレスへ， コピーし 
ます。 


•デイスプレースメント付きレジスタ間接 

デイスプレースメント付きレジスタ間接 
表1アドレッシングモード 


基本型 

モ—ド 

レジスタ直接 

データレジスタ直接 
アドレスレジスタ直接 

レジスタ間接 

アドレスレジスタ間接 

ポストインクリメント 

プリデクリメント 
デイスプレースメント付き 
インデックスおよびデイスプレース 
メント付き 

アブソリュート 

(絶対） 

アブソリュート•ショート 
アブソリュート•ロング 

ブログラム.カウン 

夕相対 

デイスプレースメント付き 
インデックスおよびデイスプレース 

メント付き 

イミディエイト 

イミディエイト 

クイック•イミディエイト 

インブライド(合意） 

インプライド • レジスタ 


アドレッシングは，上のアドレスレジスタ 
間接アドレッシングを拡張したようなもの 
で，通常のインデックスレジスタの使い方 
と同じです。 

例としては， 

MOVE.B D 2,10 (A1) 

と書くと，レジスタ D 2 の値をアドレスレジ 
スタ A 1 で示されるアドレスに10を加えた 
アドレスにコピーします。 

•デイスブレースメント/インデックス付 
吉レジスタ間接 

これは デイスプレースメント 付き レジス 
夕間接を，もっと拡張したようなもので， 

イ ンデックスレジスタを 2 つ指定す る もの 
と思えばよいでしょう。 

例としては， 

MOVE.B D 3,100 (A0 ， A1.L) 

と書くと， A 0 の値， A 1 の値とデイスプレー 
スメントである100を加えた値をアドレス 
として，ここに D 3 レジスタのイ直を格納しま 
す。 

これらの間接アドレッシングはインデッ 
クスレジスタの使い方を大幅に拡張したも 
ので，うまく使えれば極めて強力です。 

♦ブレテクリメント/ボストインクリメン 
卜付きレジスタ間接 

プレデクリメント/ボストインクリメン 
卜付き間接レジスタアドレッシングは，い 
ままでの間接アドレスアドレッシングをや 
る前や行ったあとに，アドレッシングに使 
つたアドレスレジスタの値を変化させるも 
のです。 

例としては， 

MOVE.B —(A0) ， D3 

と書くと，まずアドレスレジスタ A 0 の値を 
1つ減らして（プレデクリメント）から， 
A 0 レジスタの値のアドレスから1バイト 
を D 3 レジスタにコピーします。 

68000では，このようなアドレッシングを 
使ってスタックを実現しています。このた 
め，アドレスレジスタはすべて，スタック 
ボインタのように動作させることが可能と 
なり，スタックを多く作ることができるわ 
けです。 

•イミデイエイトアドレッシング 

最後にイミデイエイトアドレッシングで 
すが，これはレジスタなどに直接値を格納 
するときに使います0このアドレッシング 
は，“#”記号を付けて示します。 

たとえば， 

MOVE.W #5, DO 

と書きますと，レジスタ D 0 に5が格納され 
ます。 

これらのアドレッシングは，68000のほと 


んどの命令で使えますので，よく覚えてお 
いてください。 


68000の命令 


それでは， マシン 語の命令セットに つい 
て軽く触れて， 68000 については終わりたい 
と思います。，まず データの 転送 （コピー) 
を行う命令は先ほど述べたように， 

MOVE 命令（データの コピーを 行う） 
があります。次に算術演算命令として， 
ADD 命令（加算を行う） 

SUB 命令（減算を行う） 

MUL 命令（掛け算を行う） 

DIV 命令（割り算を行う） 

などがあります。また論理演算を行う命令 
として， 

AND 命令（論理積をとる） 

OR 命令 （論理和をとる） 

EOR 命令（排他的論理和をとる） 
NOT 命令（否定をとる） 

などがあります。 

これらのほかに Z 80 の場合と同様に，比 
較結果をステータスレジスタ （ Z 80 ではフ 
ラグレジスタ）に反映させる， 

CMP 命令 （2 つの値を比べる） 

などやビット処理などのときに使う，口一 
ティ 卜命令などがあります。 

このほかプログラムのジャンプをする， 
JMP 命令 

や， サブルーチンを コールする， 

JSR 命令 
などがあります。 

しかし全体的には，命令セットはかなり 
すっきりとまとまっています。68000は多彩 
なアドレッシングで処理をうまく行うタイ 
プの CPU で， Z 80 のように細々とした決ま 
りがありません。したがって，アドレッシ 
ングさえわかってしまえば，マシン語のほ 
とんどが理解できたに等しく，かなりのプ 
ログラムを書くことができます。さすがは 
68000といえましよう。 

氺ホ氺 

今回は マシン 語の話というよりは，アー 
キテクチャの話となってしまいました。ど 
うして直接 マシン 語の話をしないのかと思 
う方もいるかもしれませんが，こういった 
基礎的な話がわかっていないと，あとで困 
るのです。ここの話はあくまでも基礎です 
が，ここを抜ければあとは比較的やさしい 
と思います。 マシン 語が使えるようになる 
までには，まだまだ知らないといけないこ 
とがけっこうありますが，がんばって〈だ 
さい。 
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私たちのまわりには，マシン語で書かれたソフトがあふれています。特に最近のゲ 
ームソフトの発達ぶりを見れば，マシン語の威力は説明するだけ無駄というもので 
しょう0でも，アセンブラは，そうした起高等ゲームなどのソフトウェアを作るよ 
うなプロだけのための道具ではありません。そうであってはいけないはずなのです。 


「マシン語」と「アセンブラ」という言葉 
は無造作に使われることが多いようです。 
実際，この2つの言葉は，意識的に区別さ 
れることはあまりありません。「マシン語使 
える？」と「アセンブラ使える？」は，ほ 
ぼ同じ意味で使われています。 


アセンブラとは何か 


コンピュータが扱えるのは基本的に2進 
数だけです。ですが，私たちがそれを目に 
するときにはたいてい16進数に直されてい 
ます。メモリの内容を16進で表示したもの 
をダンプリスト といい ます。 

このような16進数の数字列をメモリに書 
き込んでいけば， CPU はそれをプログラム 
とみなして実行していくわけですが， Oh!X 
に掲載されているマシン語プログラムのリ 
ストを見ると，ダンプリストのほかにソー 
スリストというものがありますね。 CPU が 
扱えるのが2進数だけだとすると，これは 
いったい何を意味するのかという疑問を抱 
く人もいるでしよう。そうです。これがア 
センブリ言語のプログラムなのです。 

16進 データが 延々と続くダンプリストを 
見れば誰もが想像するとぉり，人間が直接 
マシンコードを使ってプログラミングする 
ことは特殊なケースを除いて事実上ほとん 
ど不可能です。 

マシン語の命令は1バイトから数^*イト 
の単位で意味のある命令を構成しますが， 
意味のある命令である以上，もっと扱いや 
すい言葉に置き換えられないはずはありま 
せん。そこで登場するのがアセンブリ言語 
です。アセンブリ言語は，マシン語の命令 
を二ーモニックと呼ばれる英語の省略形の 
ようなものに置き換えたもので，マシン語 
の命令と1対1に対応します。 

こうして命令を ニーモニックで 表してみ 
ると， 

オペコード+オペランド 


という形をとっています。オペコードは動 
作を表す主命令で，オペランドは主命令の 
対象となるレジスタやメモリのアドレス， 

そして数値などです。 

たとえば， Z 80 のニーモニックなら， 

LD A , 2 BH 

オペコードオペランド 

といった具合です0これは， A レジスタに 
16進データ 2 B H を ロード ( LD ) するという 
意味です。ちなみに，これをマシンコード 
に戻してみると， 

3 E 2 B 

となります 。 「LD A 」 が 3 E に対応している 
ことに注意してください。これは完全に1 
対1の対応ですから，まったく同じことな 
のですが，1バイトの数値をオペコードと 
オペランド（の一部）に分解して表すこと 
によりずっと理解しやすくなっているので 
す。 

さて，もうお気づきだと思います力 ? ，二 
—モニックは 人間には理解しやすくても， 
CPU には理解できません。 コンピュータを 
動かすためには， ニーモニックを 16進数（と 
いうか2進数）に変換してやらなくてはな 
りません。この変換作業をアセンブルとい 
い，アセンブルを行うのための ツール （プ 
ログ、ラム）のことをアセンブラというわけ 
です。 

アセンブラを利用した実際のマシン語プ 
ログラミングの大まかな流れは，次のよう 
になります。 

図1 Z 80 のアセンブリストの例 


1) 設計 

どういうプログラムを作るか，という構 
想を立て，アルゴリズムをじっくり！:検討 
します0データ構造や，サブルーチンの構 
成などもこの段階で固めておきましょう。 

2) コーディング 

ソースプログラムを作成します。ここ力す 
プログラミングの中心であるように思われ 
がちですが，本当は 1) の設計がきちんとし 
ていれば， 2) は単純作業にすぎません。 

3) アセンブル 

リンカがあるシステムでは，リンクまで 
含む。コーディング作業の仕上げです。アセ 
ン ブルエラーが 出ないよう に 祈りましょう。 

4) デバッグ 

エラーが 出なくても，1発で動くプログ 
ラムなどまず存在しません。ここからが地 
獄の作業です。人によってはプログラミン 
グの中で最高の楽しみだという人もいます。 
デバ' ッガのお世話になるなどして頑張って 
ください。もう少しの辛抱です。 

5) 完成 

おめでとうございます。完成したプログ 
ラムで心ゆくまでお楽しみください。しか 
し，あなたに休息はありません。新たなる 
戦いの始まりです。 

ご覧のように，アセンブラによるプログ 
ラミングのなかではリンカ，デバ、 ッ ガなど 
の ツール も出てきます力、詳しくはあとの 
ページで説明します。それでは，アセンブ 
ラの世界に入って行くことにしましよう。 


アドレス 

オブジェ 

クト 

ソース ブログラム 

コメント 

8000 




- 0 RG 

8000 li 


8000 

3 A 

00 

90 — 

- LD 

A . (900011) 

:9000 H 番地の値と 

8003 

21 

01 

90 ^—— 

-LD 

HL , 900111 

;9001 H 番地の値を 

8006 | 

86 


- 

-1 ADD 

A . ( HL ) 

:足して 

8007 

32 

02 

90 — 

-i LD 

(9002 H),A 

;9002 H 番地にしまって 

800 A 

C 9 



- HliT 


;終わる 


特集アセンブラへの招待4夕 





















特集マシン語“でじたるざんまい” 


プログラミング環境を知ろう 


Tan Akihiko 


アセンブラを理解するには，まず対象と 
なる機種の CPU をある程度知らなければ 
なりません。マシン語を始めようと志す人 
は必ず，対象となる CPU の参考書を用意し 
てく ださい。 X 68000 のアセンブラマニュア 
ルにはニーモニック の解説が用意されて い 
ますが，アルファベット順配列という構成 
のため，学習には向いていません。また， 
実際のプログラミング時には，命令の一覧 
表のようなものを参照したほうがよいでし 

ct 5〇 


CPU とアセンブラ 


CPU にはそれぞれ独自の機能や命令セッ 
卜が用意されており，アセンブラの表記（二 
ーモニック）も CPU によって異なります。 
Z 80 の命令は， 

8/16ビットロー ド命令 
交換，ブロック転送/サーチ命令 
数値演算，論理演算命令 
ローテート，シフト命令 
ビット操作命令 
ジャンプ，コール 命令 
入出力命令 
CPU 制御命令 
に，68000では， 

データ転送命令 

思い出のブロック転送 

私は昔， スクロールゲームが 全盛の頃，画 
面 スクロールの 技術を知りたくて，あるプロ 
グラムを解析したことがあります。そのとき 
使ったのが，ちょっと変わった逆アセンブラ 
で，命令を BAS に風に解説してくれるという 
ものでした。たとえば，ブロック転送の LDIR 
なら’ 

$XXXX POKE DE, PEEK (HL) : 

HL = HL+I:DE = DE+I： 

BC = BC-I: 

IF BC = 0 THEN GOTO $XXXX 
といったぐあいにです。私はこうしてブロッ 
ク転送を理解しました。 

LDIR は，私が最初に覚えた，多少複雑な Z80 
マシン語の命令だったのです。 


数値，論理演算命令 
ローテート，シフト 命令 
ビッ ト 操作命令 
ジャンプ， コール 命令 
システム コントロール 命令 
にそれぞれ大別されています。 

比べてみるとほとんど同じように見えま 
すね。どんな CPU でも基本的な命令の種類 
はそれほど変わらないものです。 

しかし，機能や使い勝手では， CPU によ 
って大きく異なり，それが直接アセンブラ 
の使いよさにかかわってきます。 

まずは，アセンブラによるプログラミン 
ダの特徴について見ていきます。 BASIC な 
どの高級言語にはない概念がいくつかあり 
ますので，ここでポイントを押さえておき 
ましょう。 

•レジスタ 

高級言語の「変数」にもっとも似ている 
のですが，同じものではありません。 C で 
いうポインタになることもあれば，通常変 
数と同じような扱いをされることもありま 
す。なによりわかりやすい違いは，それぞ 
れの CPU によって数が限定されていると 
いうことです。数個から多くても数十個し 
かありません。 

それから，当然ながら扱えるデータの種 
類は2進整数しかありません。命令によっ 
ては10進や16進の処理ができることもあり 
ます力 ? ，基本的には2進数としてしか扱い 
ません。 

•ラベル 

マシン語の命令のなかには，どうしても 
アドレスを指定しなければならないものが 
数多くあります0そんなとき，アドレスの 
代わりになるのがラベルです0アセンブル 
リスト中，ジャンプ先やデータエリアにつ 
けておく名札のようなものです。 BASIC の 
行番号やラベルにあたります0 
•条件分岐 

BASIC の IF 〜 THEN 文にあたる処理で 
すが，たいがいのマイクロプロセッサは， 
データの比較と条件分岐を次のように行い 
ます。 

1) 比較するデータ間で適切な演算を行う。 


一般にアセンブラを使うといえば，マシン 
語プログラムの開発全般を指すといってよ 
いでしよう0そもそもアセンブラとはどの 
ようなものか，またそのプログラミング環 
境はどうなっているのでしようか。 

アセンブラへの招待 


比較演算は，一般には引き算を仮に行って 
(引き算の値はどこにも出てこない），その 
結果から次の処理をする。 

2) 演算結果はフラグに反映されるので， 
条件ジャンプで分岐する。 

つまり， BASIC では， 

IF A>B THEN GOTO 〜 

と 1 文ですませていたものも，アセンブラ 
では， 

• A — B を行う 

• フラグが「演算結果が正」を示して 
いたら，〜のアドレスに飛ぶ 
というふうに2段階に分けなくてはなりま 
せん。しかも， THEN の後ろはジャンプか 
コールく らいしか許されず，そのほかの処 
理をしたいなら，別の書き方を工夫しなく 
てはなりません。 

たとえば（ちょっと BASIC 的な書き方を 
しますがぉ許しを）， 

IF A>B THEN PRINT A 
は， 

IF A く =B GOTO LABEL 
PRINT A 
LABEL : 

のように，ジャンプ命令でスキップする形 
でしか書けません。 

フラグは，演算結果を反映するものだと 
いいました力その正体は数ビットのレジ 
スタで，その各ビットが演算結果のいろい 
ろな性質を表すのです。演算結果が負にな 
ったと力％ 0になったとか，みんなこのフ 
ラグレジスタに入っています。「フラグ j と 
は「旗」のことです。演算結果によってフ 
ラグレジスタのビットが立つ（“1”になる） 
ことを「フラグが立つ」といいます。演算 
結果が0になったときは，ゼロフラグとい 
う旗が立って CPU に「0になったよ」と知 
らせてくれるのです。 

フラグの概念は高級言語には馴染みの薄 
いものです。また，「比較与 i 寅算」という考 
え方も BASIC に惯れた人には少し難しい 
かもしれません。 C になると，このあたり 
が露骨にアセンブラ的で，比較も代入も， 
さらに広い意味ではサブルーチン（関数） 
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さえも，みんな演算の仲間で，値を持って 
います。 

• シフト，ローテート，ビットテスト/セッ 
卜/リセット 

これはいよいよアセンブラの非高級言語 
的部分です。高級言語では，数値データを 
ビット単位でのぞいたり，内部表現を調べ 
たりすることには積極的ではありません。 
これは特にグラフィックを扱うときに大き 
な弱点}:なっています。 

それが マシン 語ではどうかと いえば， レ 
ジスタは2進整数で，しかも長さは決まっ 
ています0ときにはレジスタの値が，数値 
でなく数個の別の意味を持ったビットの集 
まりを表して いる 場合もあります。 シフト 
命令などは，まさに マシン 語のこうした性 
質を反映した命令と いえる でしょう。 

レジスタのビットをズラしたり，特定の 
ビットだけをいじったりすること自体は， 
数学的に見ても意味がないことのように思 
えます力％特定の性質を持ったデータを処 
理するためには有効です。 

たとえば， XI などのグラフィック画面 
は，横に8つ並んだドットで1バイトを構 
成し，それぞれのビットはお互いにまった 
く関連がありません。先ほど出てきたフラ 
グレジスタも，お互いのビットの間には少 
しも関連がなく，したがってフラグレジス 
夕の値自体は少しも数学的意味を持たない 
のです。このように高級言語はこの手のデ 
ータの取り扱いを苦手とします。 マシン 語 
が威力を発揮する分野といえるでしょう。 
_変数のアクセス 

くどいようですが，マシン語では基本的 
にレジスタと，レジスタを使って直接にア 
クセスできる データに 対して，ひとつの命 
令でひとつずつしか処理できません。それ 
にアドレスの概念は， BASIC にはないもの 
だけに，アセンブラ入門のためには避けて 
通るわけにはいきません。 

68000にはアドレスレジスタとデータレ 
ジスタがはっきり区別されています 0 Z 8000 
のように，両者は区別しないという思想も 
あります力す， C 言語の経験者ならわかるよ 
うに，ポインタとデータを混同すると，惨 
劇が待っているのです。7月号の C 言語特 
集でポインタがよく理解できなかった人は, 
アセンブラで理解してほしいと思います。 

マシン 語がデータを レジスタ でしか扱え 
ないことの証拠として， BASIC の代入文， 
X 1 = X 2+ X 3 

をハンドコンパイル （！> してみましよう0 
当然変数 XI , X 2, X 3 の値はメモリのどこか 
に格納する必要があります。 


Z80 


し D A, 

(X2) 

し D H し , X3 

ADD A, 

(HL) 

LD (XI), A 

XI: DS 1 


X2: DS 1 


X3: DS 1 


68000 


move. w 

X2,D0 

add.w 

X3,D0 . 

move.w 

DO,XI 

XI: ds.w 

1 

X2: ds.w 

1 

X3: ds.w 

1 


どちらも，メモリ上の X 2 の値を格納して 
いるアドレスから X 2 の値をレジスタに口 
ードし，それに X 3 の値を足し，それを XI の 
値を格納すべきアドレスにロードする，と 
いう順番をとっています。 

ラベル XI ， X 2, X 3 は，変数を格納するポ 
インタとしての働きしかなく，高級言語の 
ように，直接的に変数の値として レジスタ 
と同じように働くということはありません。 
C 言語の文字列は，これに少しだけ似てい 
ます。 

簡単なところで，「番地 ADRS 1 から格納 
されて いる 長さ LENGTH の デ、 ータを番地 
ADRS 2 以降に転送する」プログラムです。 
Z 80 と68000の両方で書いてみましょう。 


Z80 




LD HL,ADRSI 

LD DE,ADRS2 

LD BC,LENGTH 


LDIR 



END 


68000 

lea.l 

ADRSI'AI 


lea.l 

ADRS2.A2 


move. w 

#LENGTH —し Dl 

loop: 

move.b 

(Al) + , (A2) + 


dbra.w 

Dl ,loop 


end 



この2つのリストを比べると， Z 80 と680 
00の設計思想（ちょっと大げさですか）の 
違いが見えるような気がします。 


Z 80 は，内蔵された個々のレジスタの機 
能や用途を専門化しています（たとえば， 
LDIR の場合， BC が暗黙のうちにカウンタ 
として使用されていることなどです。その 
ほかの命令でも BC レジスタは，カウンタと 


して働くことが多いのです）。そのため，1 
つ ひと つの 命令は シンプルに まとまってい 
ます。ただし，その副作用として，動作モ 
ードが完全に1種類しかなくなっています。 
レジスタの 使い方が1通りしかないため， 
使い回しに少々頭をヒネることになるわけ 
です。 

対して68000は，転送元，転送先，カウン 
夕にいちいちレジスタの番号を指定してい 
たり，ループをわざわざ作っていたりする 
点など，少々単純さを欠いているように見 
えます0これは，アドレッシングモードを 
充実させた副作用のようなものでしょう。 


リロケータブルアセンブラ 


アセンブラは，出力するオブジェクトの 
タイプによって2つの種類に分けられます。 
すなわち，アブソリュートアセンブラとリ 
ロケータブルアセンブラです0 

アブ ソ リュートアセンブラとは，プログ 
ラムの先頭アドレスが固定されたオブジェ 
タトを生成するものです。このタイプのア 
センブラでは，あらかじめ配置アドレスを 
決めておき，プログラミングの際には ソー 
スリストのなかでそのアドレスを指定して 
おかなくてはなりません。 

一方のリロケータブルアセンブラの場合 
は，リロケート（再配置）可能なオブジェ 
タトを生成し，どのアドレスにオブジヱク 
卜を置いても実行できるというものです。 

リロケータブルアセンブラのほうが利用 
する際の都合で配置アドレスを変更するこ 
とができるので便利なのですが， Z 80 のマ 
シン語では，完全にリロケータブルなオブ 
ジェタトを作ることは困難です。というの 
も，もともと CPU の命令体系がそのように 
できていないのです。 Z 80 用アセンブラの 
多くがアブソリュートアセンブラなのはそ 
のためです。ただ， Z 80 でもちょっとした卜 
リックを使えば，リロケータブルなオブジ 
ェタトが作れないわけではありません。 

そのためには，オブジェクトの中でアド 
レスにかかわる命令が入っている箇所をチ 
ェックしておき，それをリロケート（再配 
置）情報として持っておく方法があります。 
こうすると，実行時にアドレス関係の部分 
だけ書き直してメモリ上に配置するように 
仕組んでおくことができ，疑似的にですが 
リロケータブルなプログラムを実現できま 
す。この作業のために専用のプログラムが 
用意されるのが普通です。 

68000ならリロケータブルなオブジェク 
卜を作れるので，リロケートのための特別 
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アセンブラによるプログラミングにおい 
てはリロケータブルかどうかよりも，もつ 
と重要なことがあります。処理内容が複雑 
であればあるほど，プログラムサイズは大 
きくなり，サブルーチン呼び出しなども頻 
繁になります0アセンブラ本体やソースプ 
ログラムを格納するメモリ領域も馬鹿にな 
りません。特にメインメモリがたくさん取 
れない場合にアセンブル可能なプログラム 
の大きさが制限を受けてしまうこともあり 
ます。 

そこでクローズアップされてくるのが， 
プログラムを分割するという手法です〇コ 
ンパイラでもこのような手法は多く用いら 
れ，特に C コンパイラでは，ライブラリの 
充実度が大きなボイントになっています。 

分割アセンブルによって得られるメリッ 
卜は，まずさっきもいったように，作りた 
いプログラムの大きさがメモリ容量のため 
に制限されずにすむということです。また, 
きちんと動くようになったサブルーチン群 
を分離していけば，いちいち実行のたびに 
全部のルーチンをアセンブルし直す必要が 
なくなります。 

さて，いくつかに分けて別々にアセンブ 
ルしたプログラム群を最後にひとつのオブ 
ジュクトにまとめ上げることをリンクとい 
います。当然，リンクのためのツールをリ 
ンカ！:呼ぶわけですが，リンカを利用する 
のはリロケータブルアセンブラの場合で， 
アセンブルされたオブジェクトはリンカを 
通すことで初めて実行可能な形式のォブジ 
ニタトとなります。 

まず，リロケータブルアセンブラでこの 
分割アセンブルの手法を使えば，昔作った 

図1 ボトムアツプのプログラミング 


A 





下位 


AAA 1 


なプログラムは必要ありませんが，処理速 
度はアブソリユートプログラムのほうが速 
いので， Z 80 と同じような方法をとること 
もあります。 


分割アセンブルとリンク 


プログラムのサブルーチンを そっくり利用 
したいという場合にも活用できます。いち 
いち昔の プログラムのソースリスト カ 1 ら欲 
しい サブルーチン だけ切り取ってきていま 
作って いるソースプログラム のなかに埋め 
込んだり，1から作り直して無用の バグを 
出したりせずにすむのです。必然的にメモ 
リ と時間が節約できることになります。 

サブルーチンは，ひとつ作るたびに動作 
チェックを行い，最後に作るメインルーチ 
ンで各サブルーチン間の連絡や調整をやる 
のが常道です。こ.れを，ボトムアップのプ 
ログラミングといいます（図1を見てくださ 
い ）0 極端な例では，メインルーチンにはル 
ープのなかに10個余りの CALL 文だけが並 
んでいるようなプログラムにも出会ったこ 
とがあります。処理はみんな下位サブルー 
チンに下請けです。こういうプログラムを 
作るときにこそ，リンカの働きは大きいと 
いえます。 

一方，アブソリュートアセンブラの場合 
の分割アセンブルはもう少し単純で，もと 
もと絶対アドレス指定のオブジェクトを生 
成するため，特にリンカのお世話になるこ 
とはありません。作業は簡略化しますが， 
そめかわり，配置アドレスの重なった複数 
のプログラムを利用したいと思うとかなり 
面倒なことになります。 


環境に応じた選択を 


このように，一般にリロケータブルアセ 
ンブラを使って「分割アセンブルー►リンク」 
という開発手順を踏むことが開発効率から 
いって好ましいのは確かなのですが，これ 
は CPU やそのマシンの開発環境，そしてュ 
ーザーのレベルなどによって事情が変わっ 
てきます。 

たとえ ば， X 68000 の場合， オマヶ として 
アセンブラ AS . X とリンカ LK . X が福袋と 
いう デ、ィ レクトリに入っていました0 ACE 
からは THE 福袋 V 2.0 として別売になりま 
した力 ? ，アセンブラ マニュアルと プログラ 
マーズマニュアル （ C コンパイラに付いて 
いるのと同じもの）が付いて，より安心し 
て利用できる状況になりました。 

この X 68000 用のアセンブラ（とリンカ） 
は，複雑なプログラムや大規模なプログラ 
ムの開発には向いています。しかし小さな 
プログラムを作るのにも必ずリンカを通さ 
なくてはならなくなっていて，開発時間的 
にはかえって損をすることもあります。数 
個のオブジェクトフアイルをリンクして実 
行ファイルを作っているのです力 ? ，オブジ 


ェクトファイル間でサブルーチン呼び出し 
やデータワークエリア参照をしあって いる 
のが普通なので，ラベルのチェックなどに 
かなり手間取ります。アセンブルの際にエ 
ラーが 出なくても，リンクのときにラベル 
がありませんというエラーを出されて ムッ 
としたことのある人も多いと思います。し 
かも，アセンブル行程のなかで一番時間の 
かかるのは，実はリンクで， RAM ディ スタ 
を使ってさえ分単位の時間待たされること 
もざらにあります。 

Z 80 の場合などは特にそうですが，もし 
あなたがマシン語の初心者で，高速な記憶 
装置を持っていないなら，ぜひともオンメ 
モリですむエディタアセンブラをお勧めし 
ます。本誌で発表した ZEDA や今回の RE 
DA があれば十分でしよう。エディタアセ 
ンブラなら，初めにシステムをロードして 
おけば，あとはソースプログラムの修正も 
オブジェクトプログラムの生成も思いのま 
まです。もしオンメモリで収まるようなプ 
ログラムなら，エディタアセンブラもソー 
スフアイルも，それにオブジェクトフアイ 
ルも一度に扱えます。 


ちょっと資沢なデ八ツガ 


さて，次はデバ'ッガのお話に入りましよ 
う。プログラム中に潜む誤りのことをバグ 
といいますね0そしてパ、グを取り除くこと 
をデバッグといいます。 

デバッガといっても，デバッグをやって 
くれる，つまりプログラムのバグを全部潰 
してくれるというソフトウェアではありま 
せん。デバ'ッグをするのはあくまでプログ 
ラマ 自身，デバ、ッガはそのお手伝い/をザる 
だけです。虫取り網だって，虫をひとりで 
に捕まえてはくれませんしね。 

一般的なデバ、ッガの持っている機能に触 
れてみましよう。表に概略をまとめておき 
ました。デ'パ'ッガというからにはバグが出 
たときに役立つものでなくてはなりません 
が，ひと口にバグが出たといっても，その 
症状はさまざまです。 

バグの原因が画面にモロに現れるような 
バグだったら対策も立てやすいでしようが， 
アセンブラの場合，無礼にもプログラマに 
断りもなく暴走してしまうことのほうがむ 
しろ多いのです。そうしたときの手掛かり 
はどこに求めたらいいのでしようか。カン 
に頼ってソースリストの上をあちこち捜し 
回るのもいいかもしれませんが，それより 
もコンピュータ内部でどういう処理がされ 
ているかを組織的に調べるのが早そうです。 




3□口 
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# メモリチヱックとレジスタ設定 

プログラムを少し実行しては止め，その 
たびにワークエリアなどのメモリ内容やレ 
ジスタの値をチェックするのが効率よさそ 
うです0そのために，デバ'ッガにはメモリ 
チェック機能や，レジスタダンプ機能が用 
意されていて，メモリ内容やレジスタの値 
を見たり変えたりできます。ワークェリア 
やレジスタの値を設定してからプログラム 
の実行を再開すれば，思いのままの動作条 
件でプログラムが実行できます0 
籲ブレイクポイント 

ここで，ちょっと待ってください。マシ 
ン語の プログラムの 実行を「止め」，「再開 
する」にはどうしたらいいのでしょう。 
BASIC の プログラムと 違って，マシン語の 
場合は 「SHIFT + BREAK 」 なんて重宝な 
ものは効きません。なにかいい手が欲しい 
ところです。 

というわけで，デバ、ッガにはブレイクポ 
イントを設定する機能が付けられることに 
なります。デ'パ'ッガを起動し，ターゲット 
プログラムの数箇所にブレイクポイントを 
仕掛けます。具体的には，ブレイクポイン 
卜処理ルーチンにジャンプするような短い 
命令コードを書き込むょうです。 

Z 80 トレーサなら，リスタート （ RST ) 命 
令が1バイトなのでそれを使っています。 
その飛び先（書き込んだ命令がたとえば 
RST 38 H なら，0038 H 番地）からブレイク 
ポイント処理ルーチンが走ることになりま 
す。 

ブレイクポイントの設定が終わったら， 
ターゲットプログラムの適当な番地へジャ 
ンプします。実行が進んでブレイクポイン 
卜までやってくると，デバ'ッガのほうでス 
トップをかけて〈れるのです。もうデバ、ッ 
ガの コマンドレベルに戻ってい るのですか 
ら，レジスタダンプなり，メモリダンプな 
り，好きにできます。さらに，ループを作 
って あるプログラムで，1回1回ブレイク 
ポイントを通るときに中断されると面倒な 
場合などは，「〜回目までは素通りして，そ 
の次の回で実行を中断する」ようなブレイ 
クポイントを設定できる器用なデバ'ッガも 
あります。 

# ト レース 

もうひとつ，先ほど トレー サという言葉 
が出てきましたが，デバ、ッガには トレース 
という機能が装備されています。これは1 
命令実行するたびに実行を停止させる機能 
で，1ステップご L に実行の過程が追えま 
す。ただし， トレー サを使う とスピードが 
ガツタリと落ちるので，たとえば初期設定 


を行う部分が巨大なものだったときなど， 
死ぬほど退屈させられます。こういうとき 
は，その初期設定をしている部分にバグが 
ないことを確認したうえで，ブレイクボイ 
ントをそのあとに設定し，初期設定が終わ 
り，ブレイクポイントで止められた時点か 
らトレーサを働かせるのが賢いやり方です0 
そうして，サブルーチンごとにチェック 
をかけていき，プログラムのデ、バ、ッグをす 
ることができるわけです。このように，デ 
バッガはマシン語プログラムの開発にはた 
いへん便利なものです。 

•逆アセンブル 

最後に逆アセンブル機能です。ターゲッ 
ト プログラムが自分で 作った プログラムで, 
ソース リストが手元にあるならまだいいの 
ですが， システム プログラムを解析したい 
ときなどには， ソース リストが手に入らな 
いのが普通でしようし， ソース リストを持 
っていても，画面に出てくる16進の命令コ 
ードの羅列と， ソース リストのアセンブリ 
語とを対応させるという苦しい作業もやっ 
てられません。そこで，16進コードをアセ 
ンブリ語に戻してくれる逆アセンブル機能 
が登場するのです。 


逆アセンブ順 


X 68000 の DB . X を使ってなにか逆アセ 
ンブルしてみましょう。なんでもいいので 
す力す，ディレクトリ BIN にあるツールのう 
ちでもっとも小さい SYS . X にします。 

DB SYS.X 

のようにデバ、ッガからプログラムを読み込 
み，起動します。ここで， 

-P 

と入力してプログラムの読み込まれている 
アドレスを確認します。開始番地と終了番 
地が表示されますのでそれを記録しておき， 

- Q 

でいったんデバ'ッガを抜けます。次に， 

DB SYS.X > SYS.S 

のように，画面出力をファイルにリダイレ 
クトするようにデバ、ッガを起動します。画 
面にはなにも出てきません力 ? ，かまわず， 

L 開始 アドレス 終了 アドレス 

Q 

と入力します。 

アセンブリ語とマシン語のコードは，必 
ず1対1に対応しているので，逆アセンブ 
ラで出力したアセンブリ語は， ソース リス 
卜のそれと一致します。ここで作った逆ア 
セン ブルファイルを加工していきさえすれ 
ば ソース プログラムを得ることもできるの 


表1デバッガの主な機能 


メモリチェック 

メモリダンプ： 

お馴染みの16進数の羅列 
メモリチェンジ： 

メモリ内容の害き換え 

レジスタ設定 

レジスタやフラグの値を見る 
値を設定することもできる 

ブレイクポイント 

好きなところで実行を中断 
する 

トレーサ 

1命令ずつ実行してプログ 
ラムの流れを追う 

逆アセンブラ 

マシン語ブログラムをアセ 
ンブリ言語に逆変換する 


です。 

ただし，デバ'ッガではラベルや注釈文な 
どは復活しません。それから，データエリ 
アのデータも復活しません。逆アセンブラ 
のなかには，データエリアを指定しておく 
とそこだけ別に処理してくれるものもあり 
ますが，そうでなければ，逆アセンブラは 
プログラムとデータの区別が少しもできま 
せん。どちらも逆アセンブラにとっては16 
進数のコードの羅列にすぎないから当然と 
いえば当然ですが，このせいで文字列など 
は思いもよらない命令にパ、ケてしまいます。 

デバ、ッガを使ううえで気をつけなくては 
ならないのは，ブレイクポイントの設定や 
逆アセンブルなどは，きちんと命令の区切 
りのところで行うということです。1命令 
が1バイト （ Z 80 の場合。68000なら1ワー 
ド）ですむものならいいのですが，2〜4 
バイトになるときのほうが多く，その途中 
を切れ目と間違えるとえらい目にあいます。 
そこのところだけ（ときにはかなり後ろま 
で）全然，別の命令になるので，当然のこ 
とながらなにを処理しているのかわからな 
くなってしまいます。 

デバ'ッガは使い惯れると強力な味方にな 
りますが，どうしても必要なものではあり 
ません。実力も実績もあるプログラマでも， 
デバ、ッガは使っていないという例はちらほ 
ら見かけます。要は，自分に合った開発環 
境なのです。 

氺氺氺 

マシン 語プログラムの開発は決して楽な 
ものではありません。デバッグで行き詰ま 
ったときは，もういやだ， マシン 語なんて 
もう二度と付き合いたくない，と一度は思 
うことでしよう。しかし，それが完成して 
しばらくすると，また作りたいと思うよう 
になるのです。さあ，あなたもどんどんハ 
マってください。素敵な世界があなたを待 
つてい ます。 


特集プログラミング環境を知ろう J 












特集マシン語“でじたるざんまい” 


かしこい孫使い方 


\ Kuwano Masahiko 莱野雅彦 


痒いところに手が届く 


最近は C が主流になってきていて，以前 
は BASIC からアセンブラへという流れだっ 
たのが，最近ではいきなり C という方も少 
なくないでしょう。私も最近は C ばかり使 
っています。 

特に X 68000 になると， XC があれば細ご 
まとしたアセンブラ的な処理から BASIC 並 
みのことまで簡単にできてしまうのです。 
以前のように， BASIC かマシン語かという 
選択しかなかったころに比べれば，アセン 
ブラの登場を願う場面がかなり少なくなっ 
ているのは間違いありません。 

しかし，それでもアセンブラが不要とは 
いえません。まだまだ，細ごまとした処理 
ではアセンブラに勝る言語はありません。 
一般にアセンブラが使われるのは，次のよ 
うな理由である場合が多いようです。 

1) オブジェクトがコンパクトで速い。 

2) さまざまなバイト数のデータが混在し 
ているような場合には高級言語よりもす 
っきりと書ける場合が多い。 

3) ビット操作（シフト/ ローテートを含 
む）関係ではアセンブラのほうが強力な 
場合が多い。 

4) CPU やハードウェアに密着した部分で 
はスタックの切り換えやタイミングに厳 
しい部分のアクセスを伴ったりするため 
高級言語が使えない。 

1) については低レベル高級言語とも呼べ 
る C の普及で，若干色あせたとはいうもの 
の， 2) 以降についてはまだまだアセンブラ 
のほうが便利，あるいはアセンブラでない 
L 実用に耐えないような場合が多いでしょ 
う。 BASIC や C で行き詰まってくるのもこ 
のような場合であると思います。 

そんなとき，その部分だけをちよこちよ 
こっとアセンブラで組んで外部関数などに 
してやることで，ずっとエレガントに解決 
できる場合が多いのです。高級言語では手 
の届きにくい，痒いところにアセンブラと 
いう孫の手を貸してあげることで，ぐっと 
気の利いたものになるというわけです。私 


は8086系の CPU もよく使うのですが，そこ 
でも作る ：7°ログラムのほ とん ど すべてが C 
と アセンブラの 組み合わせです。もっとも 
8086系で C (インテルが出している C であ 
っても）を使うと，痒いところが多過ぎる 
ために孫の手だらけの千手観音のようにな 
ってしまいますが。 

さて，アセンブラのこのような使い方は， 
マシン語を勉強しようとする人にとっても 
よいことです。高級言語にエッセンスとし 
てアセンブラを使い，そこで必要なパラメ 
ータを高級言語側から与えるようにするの 
です。すると，アセンブラの部分だけでは 
サンプルプログラムの域を出られないよう 
なものでも，高級言語側からの操作でかな 
り複雑なこともできるようになりますから， 
面白さが段違いです。 

たとえば，画面の指定位置にドットを打 
つプログラムをアセンブラで組んだとする 
と，これを使ってディスクから画像データ 
を読み込んで表示させることも，複雑な関 
数をグラフ化することもできるのですから。 
すべてアセンブラで頑張ろうとしたらこう 
はいきません。 


高級言語との住み分け 


アセンブラは低水準言語といわれるよう 
に，命令の数もそれほど多くはありません 
し，ごく基本的なものばかりで，それ自体 
は決して「難しい」ものではありません。 
難しいといわれるのは， BASIC インタプリ 
夕や C で書いていることと同じことをいき 
なりやろうとしてしまっている場合が多い 
ようです。そもそも，高級言語というもの 
はアセンブラだけではプログラミングが大 
変であるからということで作られたのです 
から，それらの得意分野で勝負しては手間 
がかかってしかたがないのが当たり前です。 

高級言語として， BASIC や C を取り上げ 
たとき，これらがアセンブラと比べて圧倒 
的に優れているのは， 

1) 制御構造の記述 

2) 変数の取り扱い 

3) 数値計算（特に浮動小数点） 


アセンブラにはアセンブラの利点，高級言 
語には高級言語の利点というものがありま 
す0これらをうまく使い分けるのが賢いプ 
ログラミングスタイルです。ここではマシ 
ン語の「使いどころ」を考えてみましょう。 

アセンフラへの招待 


などでしよう。これらをアセンブラで書く 
のはやや面倒な部類に入ります。たとえば 
1) の制御構造の記述についていえば，アセ 
ンブラでは while はおろか if 〜 then 〜 else 〜 
といったものすらありません。分岐につい 
ても， BASIC 風に書くなら goto ， gosub , if 
〜 goto の3種類のごく原始的なものしかあ 
りません。 

これだけを見ても，アセンブラで複雑な 
構造のプログラムを組むのは「難しくはな 
いが面倒臭く，間違えやすい j というのが 
感じられるでしよう。このようなところに 
いきなり挑戦するのはやめましよう，とい 
うことで今回は高級言語とアセンブラの「住 
み分け」という考えを持ち込もうというわ 
けです。 

実際のプログラミングに関しては，78ぺ 
ージからの「初めは誰でも文字表示」を兒 
ていただくとして，ここでは基本的な考え 
方を中心にお話ししましよう。 

住み分けの基準はさしあたり次のように 
しておきます。 

1) ワークエリアは極力，レジスタだけで 
済むようにする。当然，演算もレジスタ 
間だけで済むようにする。 

2) 分岐は3つ以下（ループは除く）〇 

3) ひとつのサブルーチンの長さは50行以 
下。 

4) これらにあてはまらないときはサブル 
ーチンを分割したり，高級言語に処理の 
一部を移す。 

これだけ制約をつけてしまうと本格的な 
プログラムを組むのは難しくなりますが， 
アセンブラに惯れるまではこのくらいの制 
約をつけて頭が混 a * しないようにしておい 
て，惯れるに従って次第に制約を外してい 
くようにするとよいでしよう。 


八ンドコン/てイルリスト7 


実際には，これだけ制約をつけてもなお， 
アセンブラでプログラムを作るのは面倒な 
ものです。特に，アセンブラではリストが 
1次元的にずらずらと並んでおり，1つひ 
とつの命令の動作が細かいので見づらいも 


〇4 Oh ! X 1989.2. 




















のです。これがアセンブラの扱いにくさの 
ひとつの要因でもあるでしよう。 

そこで，自分自身のためにもプログラム 
の横にはコメントをつけましよう，となる 
のですが，気の利いたコメントを考えると 
いうのはなかなか難しいものです。「ジン 
グリッシュ」ともいわれるようなあやしげ 
な英語を使ったりすると他人はおろか自分 
でもよくわからなくなりますし，といって 
日本語を使おうとすれば，こんどはフロン 
トプロセッサの ON / OFF を繰り返すことに 
なって，面倒きわまりないのです。 

私自身もこのような事態に苦しまされて 
きました。すったもんだとしているうちに 
たどりついたのが， コメントを C などの ソ 
ースで 書いておく方法で，勝手に 「ハンド 
コンパイル」 と命名しています（本当は 逆 
コンパイル なのだが)〇完成した ソースリス 
卜を見ると，横にある C のソースがコンパ 
イルさ れて 左のアセンブラのソースに なつ 
たように見えるので，このように呼んでみ 
ました。図1に示すのは，こうして作成し 
た ソースリストの 例で，今回の特集の入門 
用に作った文字を表示するプログラムの一 
部です。 

C の ソースで すから 当然，フロントプロ 
セッサのお世話になる必要はありませんし， 
やれ 主語はどれだ，動詞がない，ありや動 
詞が2つじや同士討ちじやないか，などと 
悩むこともありません。特に難しい処理を 
しているところだけ日本語の コメント を付 
加しておけば，それで必要かつ十分なので 
す。特に16ビット CPU では C とアセンブラ 
のギャップが小さいので，かなり簡潔に表 
現できますし，アセンブラのどのへんでど 
のような条件判断 やフラ グ操作をしている 
かが， コメントを 「読む」のではな〈「眺 
める」だけで判断できるという大きな利点 
があります。 

図 1 ハン ドコンパイルリスト？ 


ソフトウェアの階層構造 


プログラムがハードウェアと一体イ匕して 
いる組み込み型マイコンや，自作のハード 
ウェアにプログラムを載せる場合などでは， 
なにをするにも1から10まですベての面倒 
をみなければいけませんから， LSI のレジス 
夕操作や， VRAM への直接書き込みなど， 
非常に ハー ドウェアに近いレベルでの操作 
が基本になります。 TK -80 を始めとするヮ 
ンボードマイコンが主流であった時代には， 
これが当たり前のこと 1 T した。 

これが， CRT やキーボードを始めとする 
周辺装置を抱え込んだパソコンになると， 
カセットテープのロー ド/セーブや画面表示 
のようなごく基本的な入出力動作について 
は ROM の中のサブルーチンとして用意され 
るようになってきました。これをさらに進 
めたのが Xlturbo や MZ - 2500で，ハードウ 
ェァに密着した部分の基本的な操作や数値 
演算などルーチンを ROM の中に集め ， IOC 
S(Input Output Control System ) として 
います。 

IOCS には，モードコントロール，テキス 
卜表示，カーソルコントロール，ジョイス 
テイック，プリンタ，ディスク （ FD / HD )， 
カレンダークロック， ADPCM ，0 PM など 
の周辺デバイスの基本操作，それにグラフイ 
ック， PCG ， スプライトのコントロールとほ 
とんどのことはできるようになっています。 

この IOCS の存在が，パーソナル コン ピュ 
ータとしては珍しいソフトウェアの階層構 
造を作る鍵になっているのです。 X 1/ MZ で 
はハードウェア寄りの処理を IOCS コール 
で行うことで，ソフトウェアをハードウェ 
アから切り離しておけますから，たとえば 
0 S を載せるときにはファイル管理などのよ 
りハイレベルの入出力を IOCS レベルを使 


コンパイルされたように見える 

アセンブリ言語によるソース ，~へ C 言語によるコメント 


character_output : 

bsr init 一 screen 
move. 1 #$000c3021,dl 

moveq.1 #100 ,d2 
moveq.1 #9,d4 
char_out_loopy : 

move.1 #200,d3 

moveq.1 #8,d5 
char_out 一 100 px: 

bsr print_character 

addq.l #l,dl 

add.l #40,d3 

dbra d5,char_out_loopx 

a ⑽ .i #30,d2 

dbra d4,char out loopy 

dc.w 一 EXIT 


' f \ 

* int char_data,x,y; 

拿 short i,j; 

本 character_output() 

* { 

* init_screen(); 

本 char_data = 0xc3021; 

本 y = 100 ; 

本 i = 9; 

本 do { 

* x = 200; 

* j = 8; 

拿 do { 

本 print_charcter() 

本 char_data++; 

本 x += 40; 

本 > while (j-- > 0); 

本 y += 30; 

本 } while (i — > 0); 

* } 


って実現するようにされるわけです。 

0 S 上て’動く C コンパイラなどはもちろん， 
DOS コールと n 乎ばれる 0 S のシステムコー 
ル（フアンクションコール ともいう）を 通 
して® J きます。さらに C コンパイラの入出 
カライブラリの記述は基本的には（行儀の 
よいものは） 0 S の システムコールを使って 
行われます。もちろん C 言語で作られた標 
準的なプログラムはすべての入出力処理を 
ライブラリ関数を通して行います。 

この関係は次のようにまとめられます。 

アプリケーション 

1 

ライブラリ関数コール 
1 

OS(DOS ) コール 
1 

I0CS コール 
1 

ハードウエアアクセス 

上の層は下の層が実現•していることを使 
って，さらに高度なことを実現してい〈わ 
けです。ただし，「高度」というのは「自由 
度」との引き換えであることは覚えておい 
たほうがよいでしょう。上の層になるほど 
特定の使い方をする場合には非常に簡単に 
行えるようになる一方，そこからすこし外 
れると，とたんに難し〈なったり，場合に 
よっては不可能ということになるわけです。 

このような事情もあって，各層がさらに 
分解されたり，自分の2 つ 以上下の レベル 
に直接アクセスすることもないわけではな 
く，たとえば XC のライブラリでは IOCS コ 
ー ルを 使う レべル 0から BASIC レベルで あ 
る レベル 3までの4 レベルに 分類され てい 
ます。ただしこのように階層を飛びこえて 
より下位の層に直接アクセスするというこ 
とは，その層の上にある層のソフトウェア 
が管理しているところに割り込んでいくこ 
とになるわけですから，むやみに混在させ 
て使うと，上の層のプログラムが混乱する 
ことになる場合があります。 

XC のライブラリの説明書に「なるべく同 
一の レベル だけで プログラムを 組むように 
して〈ださい」という，わかりにくいメッ 
セー ジが書いてあるのはこのためです。 

アセンブラでプログラムを作るときは， 
いわば「無敵モード」ですから，この層の 
どこを使おうと自由です。一般的に目的と 
する機能がいろいろな層で実現できる場合 
には，なるベ〈上の層を使うほうが楽では 
あります力、その引き換えとして実行時間 
は余計にかかる傾向があります。楽を取る 
か速度や苦労（楽しみ？）を取るかの取り 
引きになるわけですね。 


特集かしこい孫の手の使い方 








特集マシン語“でじたるざんまい” 


カウチポテトチップス•アンデリシヤス • 
ゴールデン•アセンブラ•ブルース 


アセンブラは誰にでも使えるツールですと 
言っては，初心者をその気にさせようとい 
うのが世のマシン語特集の常。ですが，逆 
にアセンブラのわかりにくさというものを 
本音で謡ってみるのも一興でしょう0 


\ Ogikubo Kei 荻窪圭 



アセンブラへの招待 


私はいわゆるアセンブラには近寄らない 
ようにしている。理由はまあ，いろいろ胸 
の内に秘められてはいる力％なんだかんだ 
いって手を出さないように気をつけている 
というのが真実に近いところだ。 

編集部の人はみなそのことを知っている 
はずなのに，なぜか，アセンブラの話を依 
頼されてしまった。困ったもんだ。私に原 
稿を頼んでしまった編集部の方に御霊前を 
捧げたい。私の夢はマシン語バ、リバリ 0 S ば 
りばりアーキテクチャごしごしアルゴリズ 
ムてこてこのエンジニアではなく，のほほ 
〜んと ロッキングチェアに 座って，マウス 
やらなんやらで へ へらへら へらと グラフィ 
ックやら音楽やらゲームやら，そんでもっ 
てまだ見ぬ新ジャンルのソフト と 戯れる電 
脳カウチポテト族になることなのである。 


わ摊まな奴 


マシン語はわがままである。まず， Z 80 や 
ら68000の持つ命令だけ知っていても，なん 
の役にも立たないところがわがままである。 
それはそうだろう。 CPU さんは，ディスプ 
レイに線を引くどころか点ひとつ打つこと 
もできない。できるのは I / O やらメモリの 
アクセス，それから簡単な計算と，ビット 
演算程度のもの。 CPU さんにすれば，わけ 
もわからず命令通りに動いていると，遙か 
彼方のほうでなにやらディスクがガギゴギ 
叫んでいたり CRT がテラテラと光ってい 
たりという状況だ。逆にいえば，人間がマ 
シン語で CRT をテラテラさせるには ， CRT 
から CPU への長い道のりを迪っていかね 
ばならないのだ。 


確かに，アセンブラなら直接16進数のマ 
シン語を操るよりは遙かに楽で，マシン語 
の代わりにニーモニックなる命令を使えば， 
あとはよきにはからってくれると思ってい 
い。しかし，そんなくらいで私はごまかさ 
れはしない。私は誰がなんといおうと，ア 
センブラは嫌いだ。 


理由1: Ttz ンブラは金がかかる 


まず，アセンブラを入手せねばならない。 
ここで考えるべきは OS である。たとえば， 
X 68000 なら Human ， 98なら MS-DOS とな 
る。では， XI や MZ はどうするか。2つにひ 
とつをまず選ばねばならない。 CP / M か S - 
OS か0 

そして CP / M だと，シャープから出てい 
るのが9,800円（とんでもなく安いほうだ） 
に加えて， マクロ アセンブラ Macro -80(2 
万円）あたりを買いたいところである。 

S - OS にすると，金はかからないけれど 
も， SWORD を打ち込み，アセンブラを打ち 
込み，エディタを打ち込み，などとやって 
いると，時間がかかったりして，時は金な 
りというくらいであるから，金がかかった 
のとあまり変わりはない。 

で，アセンブラが手に入ったとして，ま 
だまだお金はかかる。アセンブラに入門す 
るには，少なくとも2冊の本が必要だから 
だ。1冊はアセンブラの入門書である〇基 
本的なルーチンの例なんかも出ていたりし 
て役に立つだろう。ただ，こういった入門 
書は，機種に依存した内容についてはまっ 
たく触れていないので，当たり前だが，マ 
シン語で絵を書いたりキャラクターを動か 




したりは無理である。 

2冊目は，機種に依存した解析本である。 
これには，どこの何をどうすると画面に点 
を打ってくれると力、どこに何をセットす 
れば ROM 内のルーチンを使って何をして 
くれるのかなどが書いてある。 MZ や XI に 
ついては，本誌のバックナンバーを捜すと 
いくらでも情報はあるが，何冊もひっくり 
返して欲しい記事を捜すのは大変である。 
結局なにか1冊買うはめになろう。『試験に 
出る XI 』とかね。 

ともかくアセンブラは，タダで付いてく 
る BASIC に比べ，金と暇と労力の自己投資 
が必要なのである。もっとも，自分に投資 
しない奴はロタなものではない。 


理由2 :アセンブラは単純である 


マシン語（正確にはアセンブリ言語）自 
体は極めて簡単であり単純である。マシン 
語体操のお兄さんが昔「13語でできるマシ 
ン語」なんていったように，基本的なとこ 
ろさえ押さえておけばあとはその組み合わ 
せでたいていのことはできる。 

しかしそこ力 ? ，曲者なのである。とくに， 
BASIC を遅いと感じてマシン語に手を出 
そうと思う人は用心である。そういう人は 
複雑なことをやりたいに違いないからだ。 

単純なアセンブラで複雑なことをやろう 
とすると，単純なものを複雑に組み合わせ 
ねばならなくなる。つまり，人間側の行為 
が複雑なのである。逆に，複雑なことが好 
きな人には，アセンブラは大変な快感とな 
ろう0 


理由3 : 71 Z ンブラ ttHU にくい 


マシン語は覚えにくい。少なくとも，総 
合的にアセンブラを駆使しようと思うと， 
自分の記憶力のなさを痛感する。わかりに 
くいマシン語命令に1対1の名前をつけて 
人間寄りにしたものがアセンブラなどとい 
う解説をまま見かけるが，それはもう半世 
紀も前の話で，私ら日本人に言わせるとア 
センブラなんてアルフ アベ ットの記号が並 
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んでいるだけだ。 

Z 80でいえば， LD は LoaD の略で， INC が 
INCrement の略で， CALL はそのもので 
と，それくらいはわかるけど， LD にも足し 
算の ADD にもいくつも種類があって，初心 
者が ニーモニッ ク表などを眺めた日には 
「今までの決意はなかったことにしよう」と 
してパタリと閉じてしまいそうなものた、 
わかってくれば，規則性が見えてくるので 
いちいち覚える必要もないのだが，そんな 
ことは初心者の知るところではない。 

まあ，命令ひとつにオペランド2つとい 
う形が決まっているのがまだしもだろう力、。 
オペランドというのは命令を実行するのに 
必要な項目のことである。 A と B を足すと 
いう処理の場合には“足す”が命令で ， A 
と B がオペランドである。アセンブラの世 
界へ行くと，こういった耳慣れない用語が 
待っているのを覚悟せねばなるまい。 

次に，アセンブラを触ろうと思ったら， 
まずレジスタのことを知らねばならない0 
命令は13語だけしか知らなくとも，レジス 
夕は全部知っていないとぉ話にならない。 
このレジスタというやつはまた厄介で ， A 
とか B とかいう名前で呼ばれている。たと 
えば， Z 80 には A から F まである，それでも 
って， HL レジスタ（きっと， High と Low だ 
ろう）やら， IX， IY (インデックスレジス 
夕）もあり，用途の決まっている SP (スタ 
ックポインタ）レジスタや PC (プログラム 
カウンタ）なんかもあって，てんやわんや 
である。 

なおかつ，2つのレジスタをくっつけて 
16ビットのレジスタとして使えるなどとき 
た日には，もっとわかりやすいモノは作れ 
なかったのか！と怒ってしまう。 

これが68000になると， D 0 〜 D 7 と A 0 〜 
A 7 という名前になって， D がデータで A は 
アドレスの頭文字かな，とは思うのだけれ 
ど，数字で区別されても困ってしまう。 

というわけで，アセンブラは覚えにくい 
というのがわかって頂けたであろうか。 

さらに，アセンブラがわかっても，いざ 
プログラムを作ろうと思うと，当然 ， CPU 
を取り囲むさまざまな環境を手なずける必 
要が出てくる。たとえば，字を書くルーチ 
ンを呼ぶに は そのアドレスを コールし なけ 
ればならないのだが，そのアドレスが仮に 
3 F 50 H だったとすると， 

CALL 3 F 50 H 

である。これでは，なんのことか3日もた 
てば忘れてしまう。しかもその前に字の入 
っているアドレスをどっかのレジスタ（そ 
の ルーチンを 作った人が決める）に入れて 


おくなどの準備も必要だ。まあ，アセンブ 
ラもよくしたもので，あらかじめ“ _ PRINT ” 
ときたら “3 F 50 H ” だと思えと言い含める 
ことはできる。そうすれば， 

CALL PRINT 

でよい0 


そして，動機•息切れ•めまい 


実をいうと，こんな私とて，何とか楽を 
してアセンブラを使いたいと思った日々が 
なかったわけではない。が，これがまた， 
シャレにもならない動機，息切れ，めまい 
の連続であった。 

MZ - 2500で遊んでいたころ，強力無比な 
BASIC にも，どうしても気に入らないとこ 
ろがあった。すでにあるファイル名でセー 
ブしようとすると，そのファイルはある力、 
らダメだよ一ん，と拒否されるのである。 
仕方ないから， KILL してから SAVE する。 
これは気に入らない。デリートというのは 
精神的によくないのだ。そこで，すでにあ 
るファイルと同じ名でセーブするとき専用 
の命令をつけることにした。 BASIC の書き 
換えである。これが動機，だ。 

ここで，どうすれば楽ができるかを考え 
る。解析本を眺めると， BASIC の命令のテ 
ーブルを発見した。同時にそのテーブルを 
見てその処理をするマシン語のルーチンを 
呼び出すことがわかったので，いらない命 
令を新しい命令に変えてしまうことにした。 
なるべく他に影響を与えなさそうな命令と 
いうことで選ばれたのが HCOPY である。 
私はプリンタを持っていなかったので，不 
要な命令だったのだ。 

まず， HCOPY を RESAV に書き換える。 
RESAV コマンド プロジェクトの 作動で あ 
る 0 テーブルの HCOPY を RESAV にす る 
と，次は HCOPY ルーチンの書き換えであ 
る。 HCOPY ルーチンの始まるアドレスは 
解析本に書いてあるので，問題はない。そ 
こに，自分で作った RESAV ルーチンを組 
み込むのである。 

さて， RESAV ルーチンの制作である。こ 
こは，楽をして実を取れの基本精神にのっ 
とり，既存の KILL ルーチンと SAVE ルーチ 
ンを続けて呼ぶことにした（怠慢だなあ）。 
そして，それをアセンブリ言語で書いて， 
アセンブラなんて持っていなかったから表 
を見ながら手でマシン語のリストにして， 
BASIC から POKE 文で書き込んで終わり。 

なんともいい加減なプログラムだったが， 
問題なく動作していたのでよかったのだろ 
う。で，そこでマシン語を触るのはやめた。 


非常に面白かったのだけれども，アセンブ 
ラを持っていなかったのだ。ハンドアセン 
ブルなんてもうしたくない0これが息切れ， 
である。 

仮にアセンブラがあったとしても，あの 
強力な BASIC とおいしいアルゴ機能を捨 
てて CP / M などに走ったであろうか？ ア 
ルゴ機能にアセンブラがあったら，と思わ 
ざるを得ない。これがめまい，である。 


アセンブラと仲良くなる条件 


アセンブラに立ち向かうにはいささか適 
性が必要であることに，私はとっくに気づ 
いている。私にその適性がないこともだ。 

アセンブラに近寄るためには，もの覚え 
がよくて，まめにメモを残しておくことが 
できてることが大切だ。私はもの覚えが惡 
くて，メモを残せない（自分で書いたメモ 
が3日で読めなくなり，1週間でメモの置 
き場もわからなくなる）人間なのだ。 

そして，凝り性でなければならない。ア 
センブラというのはある程度のめり込まな 
いと面白さが見えてこないのだ。不運なこ 
とに私はまったく凝り性ではない。肩でさ 
え凝らない。 

続いて，短気であってはならない。アセ 
ンブラで開発をするには苦難が待ち受けて 
いる。ああ，昔， MZ - 2000のテープでプロ 
グラムを作るはめになったときだった。ア 
センブラをロードしては煙草を吸い，テー 
プを入れ替えてプログラムをロードしては 
コーヒーを飲み，アセンブルし，セーブし， 
リンカをロードしてはビールを飲み，リン 
クしては煙草を吸い，デバ'ッガをロードし 
てはまた煙草を吸い，動かないといって， 
リストをプリントアウトしながらチョコレ 
一卜を食べ，リストを眺めながらまた煙草 
を吸い，しまいには「おまえが悪い」など 
と MZ - 2000を殴ったはいいが，ああ，あな 
たは強かった。痛いのは私の手であって， 
MZ - 2000の筐体は丈夫だった。そのとき 
は，もうアセンブラなんてやるまいと，お 
天道様に誓ったほどだ。 

ついでにいうと，細かいことにこだわら 
ないほうがよい。3つや4つくらい通らな 
い ルーチンが あった ってい いじやない か， 
おかしな動作をしたって可愛いではないか, 
メモリを無駄に使った ってい いじやないか。 
どうせ，人に売るソフトではなし。自分で 
楽しむだけならたまに暴走しても「アセン 
ブラだから，ま，いい力、」くらいでなけれ 
ばならない。余談だけど，ある情報工学科 
の教授が スーパーマ リオ2を見て，「どうし 
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てこんなに大きなプログラムなのに（ゲー 
ムを妨げるような）バグがないんだ！ j と 
驚いたという話がある。そのくらいバグは 
つきものなのだ。 

うん，やっと話がまとまってきたな。で 
は，締めよう。 


この世のしくみ 


コンピユータ界はメーカー，システム開 
発者，アプリケーション開発者，ユーザー 
の4つに分かれている。ユーザーが楽をし 
ようとすると，アプリケーション開発者が 
苦労をする。どっちも楽をしようとすると， 
システム開発者が苦労をする。みんなが楽 
をしようとすると，ハードメーカーが苦労 
をする。そんな関係なのた 
みんな，楽をしていいものを使いたいし, 
いいものを作りたい。本当は，メーカーや 
システムの開発者に頑張ってもらって，ア 
センブラに頼らなくてもハードを活かせた 
り，統一された環境で快適にプログラムが 
開発できたりするのが一番よいのだ。シヤ 


ープさん，頑張って Human や C をバージョ 
ンアップしてね。 

では，若い諸君も，よりよいプログラマ 


X 68000 の初代バージョンには，福袋と称する 
ディレクトリがあり，そこにはアセンブラ，リ 
ンカが入っていた。これはおいしい。使わにゃ 
そんそん。そこで考えた。簡単に作れて， X - 
BASIC にはできないこと。んだば， スーパー イン 
ポーズで TV に時刻を表示するブログラムでも 
作ってみるか。 

ん？ X-BASIC でも [ SHIFT ] + [ + ] キーでス 
ーパーインポーズにすればいいではないかと申 
すのか。それでは，つまらない。それに，実際 
に使おうと思ったら，いちいち BASIC から立ち 
あげるより， 0 S からコマンドー発のほうがよい 
ではないか。それに，将来， TV 画面にリモコン 
ウィンドウを開いてマウスで TV を操作するブ 
ログラムに拡張する予定があったのだ。 

そして，リストのプログラムが出来上がった。 
ただ時刻を表示してもつまらないから，表示場 
所を左上，右上，右下，左下の 4 力所用意して 
あり， マウスの 左ポタンで選択できるようにな 
っている。本誌に掲載された X 68000 の I 0 CS 


リスト〗ス - j ■パーインポーズに よる時刻表示 


になってください。私はアセンブラは嫌い 
だが，アセンブラで作られた質のいいプロ 
グラムは大好きなのだ。 


DATA LIST と68000プログラマーズハンドブッ 
クがあったおかげである。 

このリストは実に楽をして作るアセンブラプ 
ログラムとなっている。まず， I 0 CS コールの番 
号を名前に割り当てるというのは，すでに常套 
の型である。それでもって，定数もこのパター 
ンで割り当てておく。アセンブラさんのおかげ 
である。 

このブログラムでは ， 4 つの変数が必要であ 
る。 X , Y 座標と，カウンタ（表示場所に〇〜 4 
の番号をつけてあるのだ)，現在時刻である。現 
在時刻はメモリ上に持っているが，他の 3 つは 
D 3 〜 D 5 の 3 つのレジスタを占有している。レジ 
スタをたくさん持っていて自由に使える 68000 
ならではの技である。 

今となっては C があるおかげでアセンブラを 
使う必要はなくなったから，久びさにこのブロ 
グラムを見たとき，自分で作ったものでありな 
がら読めない，という事態になって困った。拡 
張するのはやめて， C で窨き直そう。 


荻窪圭が X 68000 のアセンブラで作った最初で最後 (？） のプログラム 


S0CS0E2S74S78S5HS57S5BSIFS1HS2FS22S23S21S2A 

111 i= e erulltr q u ulequ 
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特集マシン語“でじたるざんまい” 


超入門 Z 80 マシン語活用術 


Kamon Masato 華門真人 
Mounai Toshiyuki 毛内俊行 
Nishikawa Zenji 西川善司 


\ Z 80 を使った XI や MZ などの8ビットパソコンでは，マシン語入門にもさまざまな 
アプローチが考えられます。今回は， BASIC でマシン語を扱う方法から，アセン 
ブラを使ったゲームプログラミングの実際，そしてハードウ エアへの アクセス法と 
して割り込みの手法に関するものまで，フルコースでお届けしましよう0 


「マシン語」と聞くとウッと本能的に拒絶 
反応を起こしてしまう人がいます。気持ち 
はわからないでもな C 、のですが，マシン語 
ってそんなに難しいものでしようか。 

マシン語というのはきわめて単純な言語 
で，かつ万能な言語です。ですから，一度マ 
シン語をマスターしてしまえば，これほど 
魅力的な言語はありません。まさしく無敵 
モードを手に入れたようなものです。命令 
が単純なだけプログラミングが煩雑だとい 
うのは確かですが，その代償としてマシン 
語最大の魅力である高速性と小回りのよさ 
があるのですから，マニアでなくともなん 
とかしたい気持ちでいっぱいでしょう。 

それでも，マシン語が依然としてマニア 
ックな言語にとどまっているのも事実です。 
これには，マシン語を使うための環境が多 
分に影響しているのではないでしょうか。 


マシン^^の実際 


マシン語のプログラムを組むには，アセ 
ンブラというツールを使うのが基本的な常 
識となっています。 

アセンブラとはアセンブリ言語で書かれ 
たプログラムを，マシン語のコードに変換 
するソフトウェアのことです。アセンブリ 
言語はマシン語の命令と1対1に対応して 
いますから，つまり，アセンブリ言語を使 
うということは，「マシン語でプログラム 
を書く」ということになるわけです。 

Z 80 マシンの場合，アセンブラを使うに 
はなんらかのシステム （ S -0 S や CP / M など 
のこと）を利用することになります。以前 
は， CP / M を使うのが当たり前のようにい 
われてきましたが， Oh ! X の読者の間では 
S - OS を使うのが主流となっています。 

さて，問題はこれからです。まずシステ 
ムを立ち上げたら，そのシステムからェデ 
イタをロードします。これでようや〈プロ 
グラムを組めるわけです。プログラムを編 


集したら今度はアセンブラを起動，うまく 
アセンブルできたらしめたものですが，エ 
ラーが出たら再びエディタに逆戻り。そう 
してアセンブルができ，一応マシン語プロ 
グラムなるものができたら， モニタに 戻っ 
ていよいよ実行。ふつうは暴走するでしょ 
う。一度でうまく動くほうが珍しいのです。 
というわけで，またエディタに戻って……〇 

このように，マシン語の「正しく動く」フ。 
ログラムを完成させるまでには長い道程が 
あるわけです。ある程度のプログラムが組 
めるようになった人にとっては，システム 
的に見て納得がいくかもしれませんが，初 
心者にとって僅か数行のプログラムを試し 
てみるのにこの煩わしさはいただけません。 
マシン語の美味しさを味わう前に挫折して 
しまい，「いやあ，マシン語はどうも」とい 
うことになってしまうのです。 

では，どうすればよいのでしょう。マシ 
ン語修得は面倒くさいからムリ？そんなこ 
とはありません。必要なのはまず段階を踏 
んでい〈こと。なにごとも基礎からです。 


まずは八ンドアセンブルから 


マシン語の基本中の基本，それはハンド 
アセンブルです 0 なにも，思い込んだら試 
練の道をといっているわけではありません。 
これは，マシン語を学ぶうえでのひとつの 
近道でもあるのです。 

アセンブラはマシン語の知識が前提です 
から，なにも知らない状態でいきなりアセ 
ンブラを使おうとしても，アセンブルする 
ソースプログラムが作れなくてはなにもで 
きません。まして下手に使い方のよくわか 
らないアセンブラを使ってしまうと，エラ 
一は続出するし，何度もエディタに戻って 
修正を繰り返さなくてはならないでしょう。 
ごく数行であれば，ちゃんとアセンブルで 
きて正しく動くようなソースプログラムが 
作れるようになるまでは，命令表を見なが 


らハンドアセンブルしたほうがかえって早 
いということもあるのです。 

もちろん，ちょっとの期間修練すれば， 

もはやアセンブラなしにはマシン語のプロ 
グラムなんて書けないようになるでしよう。 
しかし，ハンドアセンブルを経験しておく 
と，なによりもマシン語の働きを身をもっ 
て理解できるようになります。アセンブラ 
だとあまり意識しない相対ジャンプと絶対 
ジャンプの違いなども学ぶことができるで 
しょう。また，エラーを出さないようにす 
るために自然と，シンプルなわかりやすい 
プログラムを作る習惯がつくのも利点です。 


巳 ASIC とマシン語 


さて，数行のプログラムをハンドアセン 
ブルで組んだとしたら，モニタから実行と 
いうのもいいのです力 5 '，もっと有効な方法 
もあります。そう， BASIC と組み合わせ 
て利用するのです。 

速くて万能だが扱いの難しいマシン語と， 
プロダラミングは簡単だがスピードが遅く 
細かい制御ができない BASIC の，それぞ 
れの長所をうまく組み合わせれば，なんで 
もできるし，取り扱いも簡単，そしてスピ 
ードもそこそこ速くすることができ るはず 
です。基本的に，スピードを要求される部 
分や，細かい制御などを行うところではマ 
シン語を使い，そのほか遅くてもよい部分 
は BASIC を使うとよいでしょう。こうす 
れば，非常に効率よくプログラムが組めます。 

また， BASIC で組んだ完成したプログラ 
ムがあれば，そのサブルーチンをひとつず 
つマシン語ルーチンに置き換えていけば， 
完全にマシン語のプログラムも作れるので 
す。こうして，やがてマシン語に対する苦 
手意識がなくなったら，アセンブラでバリ 
バリとマシン語プログラミングの本道を行 
けるようになるでしょう。それではさっそ 
<次のページから実践に入りましょう。 
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特集マシン語“でじたるざんまい” 


サブルーチンから始めよう 


\ Kamo 门 Masato 華門真人 


日 ASIC からマシン語を 


マシン語を扱うときはアセンブラが常識 
だが，アマチュアなのだから開発効率なん 
か気にしないでハンドアセンブルしてみる 
のもよいものだ。 CPU になりきったつもり 
で命令表を追っていると，アセンブラを使 
っていたのでは得られないような，マシン 
語の本質が見えてくる。 

ハンドアセンブルは勉強になるとはいえ， 
あまり大がかりなプログラムには向いてい 
ない0作ってもサブルーチンくらいのもの 
だ。しかし，ほんの小さなサブルーチンで 
も BASIC と組み合わせれば，実に手経で 
実用性十分。遅い遅いといわれる BASIC 
プログラムでも要になるサブルーチンをマ 
シン語ルーチンに置き換えれば驚く〈らい 
速くなってくれる。ここでは，もっとも手 
軽なマシン語の使い方を見ていこう。 

つまり，メインはあくまでも BASIC で， 
マシン語を補助として使っていくわけだが， 
BASIC からマシン語を使うにはどうすれ 
ばよいのであろう力、 

まず考えつくのは マシン 語モニタであろ 
う。 マシン 語モニタであれば， ハン ドアセ 
ン ブルした マシン 語プログラムでも簡単に 
打ち込めるし，実行も容易だ。そのほか， 
開発に役立つような コマンド もいろいろあ 
る。しかしここでは，あくまで BASIC フ。 
ログラムの中で マシン 語を使うということ 
に的を絞ろう。となると考えられるのが， 
PEEK ， POKE ， CALL ， USR などの BASIC 

コマン ドである。 

まあ，なにはともあれ， XI を例にこれ 
らの コマン ドの使い方を見ていってみよう。 

• PEEK/POKE 

この2つのコマンドは誰でも名前だけな 
ら知っているかもしれない。それぐらい有 
名なコマンドである。働きもきわめて単純 
で，メモリに1バイト書き込む，メモリか 
ら1バイト読み込むだけの話である。 

すなわち， 

POKE & HD 000，& H 80 
とすればメモリの DOOOh 番地に 80 h というデ 


ータを 書き込むし， 

A = PEEK (& HD 000) 

とすれば変数 A にメモリの DOOOh から1バ 
イト読み込むことになる。 

このコマンドをどうやって使うかだが， 
主に BASIC プログラムからマシン語プロ 
グラムへの （ POKE )， またはマシン語から 
BASIC への （ PEEK ) データのやりとりに 
使うことになるわけだ。 

•CA しし 

これもまた有名な命令だよね。 マシン 語 
の コマンド でも CALL という のが あるから 
ね0これも働きは簡単。指定されたアドレ 
スのマシン語ルーチンをサブルーチンコー 
ルするだけのこと。たとえば， 

CALL & HD 000 

とすれば，メモリの DOOOh 以降のマシン語 
ルーチンをコールするわけ。逆にマシン語 
ルーチンから BASIC に戻るためには，マ 
シン語ルーチンの最後に C 9 h ( RET ) を書 
いておけばよい。すなわち， BASIC でい 
う RETURN というところた％ 

•USR 

さて，上に述べた3命令だけでも十分マ 
シン語ルーチンを扱うことはできる力 ? ，も 
うひとつ便利な命令がある。この USR とい 
う命令，基本的には CALL と同じようなも 
のなのだが，詳しく知らない人も多い。実 
は使い勝手がよかったりするのだが。 

USR は基本的には CALL と 同じであると 
書いた0すなわち USR も マシン 語の ルーチ 
ンを 呼び出す命令には変わりない。その違 
いは呼び出す形式にある。すなわち， CALL 
がサブルーチンと して マシン 語 ルーチンを 
呼び出すのに対し， USR は関数として呼び 
出すのだ。 

関数として呼び出す，すなわち，ある値 
(引数）を持って マシン 語 ルーチンに 飛び， 
またある値（返り値）を持って戻ってくる 
のである。これが CALL よりも使い勝手の 
いい理由である。 CALL では呼び出すこと 
はできても直接，値を引き渡すことができ 
ない （ XI では マニュアルには 出て いない 
力?，コールアドレスの 次に括弧でくくられ 
たデータを書くことによって，ひとつだけ 


いきなりオールマシン語のプログラムを作 
れる人はそうそういません。まずは BASIC 
からマシン語のサブルーチンを使うことか 
ら始めてみましょう。基本はマシン語の呼 
び出し方からです。 
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値を HL レジスタに引き渡せる。しかし裏 
技なのであまり使わないほうがよいだろう）。 
そこで値を引き渡すために POKE/PEEK を 
使うことになる。 


usRom 、 方 


というわけで USR のほうが使い勝手がい 
いわけだが，それではどうやって使うのか。 
これは関数として呼び出すのだから， 
A = USR 0( B ) 

のようにすることになる。いうまでもなく， 
B が引数， A が返り値というわけだ。 

あれ，呼び出すルーチンのアドレスはど 
こにあるのだろう力、。これは実はあらかじ 
め定義してお〈のだ。たとえば， 

DEFUSR 0 = & HD 000 

としておけば上のコマンドで自動的に DOOOh 
以降のルーチンに値 B を持ってコールし， 
返り値を A に入れて戻ってくることになる。 
ここらへんは DEFFN と FN の関係と同じだ。 

なかには少し疑問を感じている人がいる 
かもしれない。そう， BASIC の変数をどう 
やってマシン語に引き渡して（またはその 
逆）いるのだろう 力、。 そこらへんのことも 
含めてもう一度丁寧に説明しよう。 

USR の場合呼び出すアドレスを DEFUSR 
でいちいち指定しなければならないから面 
倒じやないかと思った人がいるかもしれな 
い。しかしそれは誤解である。ただ USR と 
いっても実は10個の USR があるのだ。すな 
わち USR 0 から始まって USR 1， USR 2， そ 
して USR 9 まで10個の USR 関数がある。 

この10個の USR 関数に対して，当然 DEF 
USR も DEFUSR 0 から DEFUSR 9 まで10個 

あるのだ0だからたいていプログラムの先 
頭で必要なだけ， 

DEFUSR 0 =〜，： DEFUSR い〜， 

と定義してしまう。そしてプログラム中で 
は USR 0 などで必要なルーチンを呼び出す。 
そう，かえっていちいちルーチンのアドレ 
スを書かな〈てすむだけ便利なのだ。いう 
ならば CALL が行番号で呼び出すのに対し， 
USR は〇〜9というラベルで呼び出すとい 
つた感じなのである。 
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さて， USR の最大の特徴である引数，返 
り値だが，はたしてどのように伝えられる 
のであろうか。実は引数のデータをレジス 
夕に書き込んでおくこ！：によってデータを 
引き渡しているのだ。 

その1 y = USRn ( x ) 

引数•返り値が数値変数の場合。 

A レジスタ： 引数の変数型 
02 H: 整数型 
05 h : 単精度型 
08 h :倍精度型 

HL レジスタ：引数の入っているメインメ 
モリのアドレス 

つまり，引数は A レジスタと HL レジス 
夕によって与えられる。 HL レジスタで示 
されるアドレス以降の数バイトに引数の内 
容が書き込まれているのだ。その数バイト 
というのは A レジスタで示される。 A レジ 
スタ，すなわち変数型というのは実は引数 
がメモリ内で何バイトで表されているのか 
を示しているのである。たとえば単精度型 
ならば5バイトというわけだ。 

結局，数値変数の場合は引数は HL レジ 
スタ以降の A レジスタバイトというわけ。 
また，マシン語ルーチンの中でこの引数の 
値を書き換えるとそれが返り値 y となって 
戻ってくるのだ（書き換えなければ x がそ 
のまま y に入って〈る)。 


3^11数を使う場合 


その 2 yS=USRn ( x $) 

引数•返り値が文字変数の場合。 

A レジスタ：引数の変数型 

文字型だから当然 03 h 
HL レジスタ：ストリングディスクリプタ 

これがちょっと面倒くさいのだが，スト 
リングデイスタリプタとは相対アドレスの 
ことである。文字変数の中身はメモリ上の 
あるエリアにまとまって記憶されている。 
その文字記憶エリアの先頭から何バイト目 
にあるかを示しているのが HL レジスタ以 
降の内容である。正5萑には HL レジスタの 
示すアドレス以降3バイト（これは A レジ 
スタで示されている）に文字変数の長さ （1 
バイト），相対アドレス （2 バイト，下位， 
上位の順）が記憶されている。 

なんだか面倒くさいなと思ったあなた。 
大丈夫，ちゃんと逃げ道はある。それが DE 
レジスタと B レジスタだ、。 

DE レジスタ：文字データのアドレス 

なんのことはない DE レジスタに文字デ 
ータのアドレスがちゃんと入っているのだ。 
巳レジスタ：文字データの長さ 

さらにご丁寧なことに長さは B レジスタ 


に入っている。 HL レジスタで示されたア 
ドレスの中身を調べても同じだけどね。 

というわけで，文字変数の場合引数は DE 
レジスタ以降 B レジスタバイトなので、ある。 
簡単だよね。また引数をマシン語ルーチン 
の中で書き換えるとそれが返り値 y $ として 
返ってくるというのは数値変数のときと同 
じであも（書き換えなければ x $ の値が入っ 
てくる）。 

ただし注意しなければならないのは，返 
り値のためにもともとの変数を書き換える 
とき（すなわち DE レジスタ以降の内容を 
直接書き換えるとき)。この場合確かに返り 
値は書き換わったものが戻ってくるけれど 
も，引数までもが書き換わってしまう（デ 
ータそのものを書き換えてしまうんだから 
当たり前だ)。 

そこで引数を書き換えないためにはどう 
するかだが， x $ という文字変数を引数とし 
て与えたい場合には， 
y$ = USR0(x$ + “”） 

のように引数部分をちょっと工夫してやれ 
ばよいのだ （“” はヌルストリング）。 

こうするとなんで大丈夫なのだろうか。 
実は十“”というものを加えてやることによ 
り新たに x $ + “”（実質 xU 同じ）という変 
数ができる。そして DE レジスタはその新し 
い変数のアドレスを指すというわけ。こう 
すれば DE レジスタ以降を書き換えてもも 
ともとの引数にはなんの変化もないのだ。 

ところで数値変数では同じようにして書 
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き換わってしまう心配はないのだろうか。 
文字変数のように引数まで書き換わってし 
まうのでは。しかし実際にはこの心配はな 
い。というのも数値変数では自動的に演算 
用ワークエリァ内に引数のコピーをとり， 
そのコピーをマシン語ルーチンに引き渡す 
からである。というわけで書き換えても変 
わるものはコピーと返り値だけ，引数は保 
護されているのだ。要するに文字変数で+ 
“”とするのが自動的に行われているという 
ことだ。 

USR には CALL にはない利点がまだある。 
それはマシン語ルーチン内で発生したエラ 
一を BASIC に戻って処理できるという点 
である0やり方は簡単で A レジスタにエラ 
一番号（たとえば Type mismatch ならば 
13) を入れ， IX レジスタで示されるアドレ 
スにジャンプ （JP ( IX ))すればよい。 

この IX レジスタの示しているアドレスは 
実はエラー処理ルーチンで， A レジスタで 
示されるエラーを BASIC に戻って発生し 
てくれる。これと ON ERROR GOTO など 
を使えば，マシン語ルーチン内のエラー処 
理もラクラクというわけだ。 


実際にやってみよろ 


使い方がわかったところでさっそ〈実際 
にプログラムを作ってみよう。最初は小さ 
いくだらないプログラムで十分だ。もちろ 
んハンドアセンブル。リスト1は CALL を 

リス ト EiUSR を使う 


1000 'Machine language & BASIC 
1010 ' program 1 

1020 *CALL & POKE k PEEK 
1030 » 

1040 LIMIT &HD000 
1050 * Machine language 


1060 

FOR 

1= 0 TO 1000 



1070 

READ 

DT$ 



1080 

IF DT$ THEN 1350 


1090 

POKE 

&HD000+I,VAL (， 

f &H M +DT$) 

1100 

NEXT 




1 110 

DATA 

2A,30,D0 

# LD 

HL,(DO30H) 

1120 

DATA 

54 

# LD 

D,H 

1130 

DATA 

5D 

# LD 

E,L 

1140 

DATA 

3A,32 f DO 

9 LD 

A,(D032H) 

1150 

DATA 

3D 

•DEC 

A 

1160 

DATA 

83 

1 ADD 

A,E 

1170 

DATA 

5F 

f LD 

E.A 

1180 

DATA 

30,01 

1 JR 

NC.03H 

1190 

DATA 

14 

1 INC 

D 

1200 

DATA 

46 


B ， (HL) 

1210 

DATA 

1A 

•LD 

A,(DE) 

1220 

DATA 

77 

9 LD 

(HL),A 

1230 

DATA 

78 

9 LD 

A,B 

1240 

DATA 

12 

f LD 

(DE),A 

1250 

DATA 

23 

f INC 

HL 

1260 

DATA 

IB 

•DEC 

DE 

1270 

DATA 

B7 

•OR 

A 

1280 

DATA 

E5 

•PUSH 

HL 

1290 

DATA 

ED f 52 

# SBC 

HL,DE 

1300 

DATA 

El 

f POP 

HL 

1310 

DATA 

DA,OE V D0 

1 JP 

C,1200 

1320 

DATA 

C9 

f RET 


1330 

DATA 

家 




1340 'BASIC 

1350 INPUT •. 文字列 =",A$ : B$ = A$ 

1360 SD=VARPTR(B$)+1 

1370 HL=PEEK(SD)+PEEK(SD+1)*256+STRPTR 
1380 MEM$(&HDO30,2)=MKI$(HL) 

1390 POKE &HD032,LEN(B$) 

1400 CALL &HD0O0 

1410 PRINT "変換後 =•' ； B$ 

1420 END 


1000 ' Machine language &. BASIC 
1010 ' program 2 

1020 *USR 
1030 1 

1040 LIMIT &HD0O0 
1050 'Machine Language 


1060 

FOR • 

1= 0 TO 1000 



1070 

READ 

DTS 



1080 

IF DT$ = V THEN 1340 


1090 

POKE 

&HD000+I,VAL(_ 

*&H M +DT$) 

1100 

NEXT 




1110 

DATA 

6B 

f LD 

L f E 

1120 

DATA 

62 

f LD 

H,D 

1130 

DATA 

78 

f LD 

A f B 

1140 

DATA 

3D 

f DEC 

A 

1150 

DATA 

83 

1 ADD 

A,E 

1160 

DATA 

5F 

•LD 

E,A 

1170 

DATA 

30,01 

•JR 

NC f 03H 

1180 

DATA 

14 

1 INC 

D 

1190 

DATA 

46 

9 LD 

B,(HL) 

1200 

DATA 

1A 

f LD 

A,(DE) 

1210 

DATA 

77 

•LD 

(HL) f A 

1220 

DATA 

78 

•LD 

A f B 

1230 

DATA 

12 

1 LD 

(DE) f A 

1240 

DATA 

23 

1 INC 

H し 

1250 

DATA 

IB 

f DEC 

DE 

1260 

DATA 

B7 

f OR 

A 

1270 

DATA 

E5 

'PUSH 

HL 

1280 

DATA 

ED, 52 

•SBC 

HL.DE 

1290 

DATA 

El 

f POP 

HL 

1300 

DATA 

DA,09 V D0 

1 JP 

C ，1190 

1310 

DATA 

C9 

r RET 


1320 

DATA 

家 




1330 * BASIC 
1340 DEFUSR0 = icHD00O 
1350 INPUT •• 文字列 = M ,A$ 
1360 B$=USR0(AS+"") 

1370 PRINT • ，変換後 =";B$ 
1380 END 
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使ったもの。リスト2は USR を使ったもの 
である。どちらもやっていることは簡単で, 
単に与えられた文字変数の文字の順を引っ 
<り返しているだけである。はっきりいっ 
てなんにも役に立たないプログラムだが最 
初はこれでいいのだ。完成すれば役に立つ 
プログラムでも結局完成しないんじゃ意味 
はない。それよりもくだらないプログラム 
でも動いたほうが遙かに勉強になるはずだ。 

というわけでリスト1と2をよく研究し 
てみてほしい， CALL と USR の違いに気を 
つけるように。なお， 2バイトのデータを 

POKE で書き込む代わりに MEM$ (〜） =M 
KI $(~) を使っている（こっちのほうが?先 
練されている）力 ? ，ここらへんは自由課題。 
自分で研究してみよう。 


その先にあるもの 


さて，ハンドアセンブルで何本もプログ 
ラムを作ったら，もうマシン語は怖いもの 
ではな〈なっているはずだ。マシン語がど 
ういうものかはだいぶわかってきているは 
ずだし，コマンドもだいたい理解できてい 


ると思、う。 

こうなってしまえばしめたものだ。この 
レベルに達していればアセンブラを理解す 
るのも容易だ。当然アセンブラもラクラク 
扱えるようになっていると思う。ここまで 
きて初めてアセンブラを使うことに意味が 
出てくるのだ。 

ハンドアセンブルでは作れるプログラム 
の大きさに限界がある。本格的なプロダラ 
ムになればなるほどアセンブラの必要性が 
出てくるのだ。しかしアセンブラを使うよ 
うになってもハンドアセンブルで鍛えてい 
る人間は強い。コンパクトに，しかもわか 
りやすくプログラムを作ることを知ってい 
るからだ'。 

こうしていけばマシン語プログラムなん 
てどんどん作れるようになっていくはずだ。 
そのためには BAS IC がいつでも役立つ。 
なにも見栄をはって オール マシン語にトラ 
イする必要はないのだ。アセンブラで組ん 
だマシン語プログラムを BAS IC で利用し 
てもよ い。 要はいきなり オール マシン語で 
はなく，サブルーチン1つひとつを少しず 
つマシン語化していくことだ。 

リスト3マシン語 サブルーチンの 例 


リスト3がそれである。これはちょっと 
したゲームである（残念ながらハード上の 
都合で XI turbo でしかできないが)。どん 
な ゲーム かというとテンキーで指の体操を 
やってもらおうというのだ。マシン語部は 
同時キー入力（これはマシン語でないとで 
きない）をやっていて， BASIC は残りの部 
分を担当している（同時キー入力を行って 
いるのでキーポードを B モードにしておく 
ように）。昔，これを体でやるゲームもあっ 
たと思う。 

やり方は簡単，ディスプレイで^*示され 
る通りにテンキーを同時に押していけばよ 
いのだ。最後には5本の指がテンキー上で 
からみあうことになる。なお，このプログ 
ラム，実はハードの構造上けっこういいか 
げんな処理を行っているが，そこらへんは 
目をつむっていただきたい。 

このようにして，徐々に必要に応じて進 
んでいけばよいのだ。そしていずれ，すべ 
てを マシン 語で記述する必要が出てきたと 
きに オールマシン 語に挑戦すればよいのだ0 
そのときはきっとそれだけの力がついてい 
るはずだから。 


1000 'Machine language & BASIC 
1010 1 program 3 

1020 1 

1030 LIMIT &HD000: LOADM "ML & B.Bin" 

1040 DEFUSR0=&HD000 ： DEFINT A-Z 
1050 FG$(1}= "親指"： FG$<2> = ••人さし指" 

1060 FG${3)= "中指": FG$(4> = ••薬指，， 

1070 FG$(5)=" 小指” 

1080 P( 1 )=&B1 00000 

1090 P(2)=&B1000 

1100 P(3)=&B1 

1 110 P{4)=&B1 000000 

1120 P(6)=&B10 

1130 P(7)=&B1 0000000 

1140 P(8)=&B10000 

1150 P(9)=&B100 

1160 FOR 1=1 TO 5 

1170 SF=INT(RND 本 9>+l 

1180 FL=0 : FOR J=1 TO I 

1190 IF (SF=SF(J)) OR (SF=5) THEN FL=1 

1200 NEXT 

1210 IF FL THEN 1170 ELSE SF(I)=SF 
1220 NEXT 

1230 PRINT "指示に従ってテンキーを押して下さい。" 

1240 PRINT ” 一度指示があったら二度と 敝 さないこと。"： PRINT 
1245 CAL し &HD036 
1250 FOR 1=1 TO 5 

1260 PRINT ” 指示 " ； 1;": ，，げ 0$(1>;" で " ； 3 ド（ 1>;" キ_を押 して下さい。 
1270 PRINT "Time limit = 5 sec" ； CHR$(&H1D , &HID , &H 1 D )； 

1280 FOR J = 4 TO 0 STEP -1 
1290 PAUSE 10 

1300 PRINT CHR$(&H1D,&H1D,&H1D) ； J ； 

1310 NEXT 

1320 PRINT "”： FP=FP OR P(SF(I)) 

1330 TF=USR0(FP) 

1340 IF (TF AND FP) XOR FP THEN 1370 
1350 NEXT 

1360 BEEP : PRINT " O K ! よくできました 〇 ’’ ： CALL &HD03F ： END 
1370 BEEP : PRINT " ブーツ！失格です 。”： CALL &HD03F ： END 


D000 

3E 

E3 

CD 

12 

D0 

CD 

25 

DO 

92 

D008 

CD 

25 

D0 

F5 

CD 

25 

D0 

FI 

6A 

D010 

77 

C9 

F3 

F5 

01 

01 

1A 

ED 

31 

D018 

78 

E6 

40 

20 

FA 

01 

00 

19 

D2 

D020 

FI 

ED 

79 

FB 

C9 

F3 

01 

01 

10 

D028 

1A 

ED 

78 

E6 

20 

20 

FA 

01 

A0 

D030 

00 

19 

ED 

78 

FB 

C9 

3E 

E4 

64 

D038 

CD 

12 

DU 

AF 

C3 

12 

DO 

3E 

41 

D040 

E4 

CD 

12 

D0 

3E 

1A 

C3 

12 

C0 

D048 

D0 








D0 


0000 




1 

；Machine language & BASIC 

0000 




2 

； 



D000 




3 


ORG 

0D000H 

D000 




4 




D000 




5 

KEYIN 



D000 

3E 

E3 


6 


LD 

A,0E3H 

D002 

CD 

12 

D0 

7 


CALL 

TRANS49 

1)005 

CD 

25 

D0 

8 


CALL 

RECV49 

D008 

CD 

25 

D0 

9 


CALL 

RECV49 

D00B 

F5 



10 


PUSH 

AF 

D00C 

CD 

25 

D0 

11 


CALL 

RECV49 

D00F 

FI 



12 


POP 

AF 

D010 

77 



13 


LD 

(HL),A 

D011 

C9 



14 


RET 


D012 




15 

TRANS49 



D012 

F3 



16 


DI 


D013 

F5 



17 


PUSH 

AF 

D014 

01 

01 

1A 

18 


LD 

BC.01A01H 

D017 




19 

IBFCK 



D017 

ED 

78 


20 


IN 

A, (C) 

D019 

E6 

40 


21 


AND 

40H 

D01B 

20 

FA 


22 


JR 

NZ,IBFCK 

D01D 

01 

00 

19 

23 


LD 

BC, 01900 H 

D020 

FI 



24 


POP 

AF 

D021 

ED 

79 


25 


OUT 

(C) ,A 

D023 

FB 



26 


El 


D024 

C9 



27 


RET 


D025 




28 

RECV49 



D025 

F3 



29 


DI 

LD 


D026 

01 

01 

1A 

30 


BC.01A01H 

D029 




31 

OBFCK 



D029 

ED 

78 


32 


IN 

A, (C) 

D02B 

E6 

20 


33 


AND 

20H 

D02D 

20 

FA 


34 


JR 

NZ,OBFCK 

D02F 

01 

00 

19 

35 


LD 

BC, 01900 H 

D032 

ED 

78 


36 


IN 

A, (C) 

D034 

FB 



37 


El 


D035 

C9 



38 


RET 


D036 




39 

NOINT 



D036 

3E 

E4 


40 


LD 

A.0E4H 

D038 

CD 

12 

D0 

41 


CALL 

TRANS49 

D03B 

AF 



42 


XOR 

A 

D03C 

C3 

12 

D0 

43 


JP 

TRANS49 

D03F 




44 

USINT 



D03F 

3E 

E4 


45 


LD 

A.0E4H 

D041 

CD 

12 

D0 

46 


CALL 

TRANS49 

D044 

3E 

1A 


47 


LD 

A.01AH 

D046 

C3 

12 

D0 

48 


JP 

TRANS49 

D049 




49 





SUM ： 86 89 90 F4 7D FC DB FD 22CF 
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特集マシン語“でじたるざんまい” 


ゲームはやっぱりアセンブラ 

\ Mounai Toshiyuki 毛内俊行 


今月はマシン語特集とリンクして， S-OS 
“ SWORD ” 上で動く全機種共通の新型ェデ 
イタアセンブラが発表になりました。そこ 
で，このコーナーではアセンブラによるプ 
ログラミングの基礎を学ぼうというわけで， 
簡単なゲームプログラムを作ってみたいと 
思います。 

ここでは Z 80 用の一般的なアセンブラに 
そって解説します力す，掲載するプログラム 
は全機種共通にするため，実行には S-OS 
“ SWORD ” が必要です。まだ“ SWORD ” を 
ぉ持ちでない方は117ページの XI 版 “SW 
ORD ” のコーナーをご覧ください。 


なぜアセンブラなのか 


マシン語を使うことの魅力はなんといつ 
てもスピードが速いということです。 XI や 
MZ などの8ビット機でスピードの要求さ 
れるプログラムを開発するには，アセンブ 
ラを使うのが常識でしよう。しかし，実行 
速度だけを考えればコンパイラを使えばい 
いようにも思えます。ではなぜ，記述の便 
利な高級言語によるコンパイラが， Z 80 な 
どの8ビットマシンでは主流にならなかつ 
たのでしよう。その答えのひとつはこれか 
ら紹介するプログラムリストのなかにあり 
ます。そう，アセンブラで開発するマシン語 
プログラムでは，プログラムサイズがとて 
も小さいのです。ほかの言語ではこのよう 
に小さくはなりません。これはメモリの制 
約の大きい8ビットマシンでは重要なこと 
で，まさにこれこそアセンブラの魔力とい 
えるのではないでしようか。 


これだけは覚え上5 


まずは， Z 80 のアセンブラで書かれたプ 
ログラムを理解するために，最低限知って 
ぉきたい疑似命令を整理してぉきましょう。 
疑似命令は，マシン語そのものの命令では 
なく，アセンブル時に宣言されるだけの命 
令，はやい話が，アセンブラというソフト 
に対する命令というわけです。疑似命令は， 
プログラムの中で直接実行されるものでは 


ありませんが，プログラムを作るうえで最 
も大切な命令ですので覚えてぉいてくださ 

い0 

ORG 命令 

アセンブラが出力する マシン 語プ ログ ラ 
ムを，メモリ上に展開するときの先頭アド 
レスを定義します。たとえば， 

ORG 8000 H 

と書かれていたら，それ以降のプログラム 
は800 Oh からメモリ上に生成されます。指 
定がないとシステムが破壊されます。 
ラベル 

これは， BASIC などで 使っているラベル 
と同様のものです。たとえば， 

MAIN : 

と書かれていたら，ここが MAIN という ラ 
ベルのエントリ（入り口）になる のです。 ラ 
ベルの あとの「：」は，ここで ラベルが 終 
了す る ことを宣言す る ものです が， 省略し 
てもかまいません。 

EQU 命令 

プログラムの中で，アドレス定義がされ 
ていないラベルの定義を行う命令です。こ 
れは一種の代入文のような命令で，たとえ 
ば， 

# LOC : EQU 201 EH 
とすると，# LOC というラベルに， 201 Eh と 
いう値が定義されます。 

S - OS 通信その1 

S-OS “ SWORD " といえば，泣く子も黙る本誌 
読者の合言葉，じゃなくて全機種共通ブログラ 
ムの中核となるシステムの名前ですが，本誌の 
名前が Oh ! X になって以降，新しく読者になられ 
た方にはなんのことかさっぱりわからないかも 
しれません。 

簡単に説明しましょう。 S -0 S というのは， 
MZ や XI の各機種に備わっているモニタのサ 
ブルーチンコールのエントリアドレスを共通イ匕 
するサブルーチン集です。えっ，わからないっ 
て？ つまりですね，それぞれのパソコンには, 
ハードウェアの機能を制御する基本ルーチンが 
用意されているわけです （ BIOS とか I 0 CS とか呼 
ばれるのがそう）。これらのルーチンはキー入力 
や画面表示とかのためのもので，どのマシンで 
も同じような機能のルーチンが並んでいるので 
す。ところが，これらのルーチンの呼び出し方 
が機種ごとに違ったりするのです。同じ BEEP 音 


まとまったプログラムをマシン語で組むに 
はやはりアセンブラか#必要になります〇こ 
こでは，アセンブラを使ってマシン語ゲー 
ムを作るためのノウハウを，実際のプログ 
ラムを見ながら説明していきましよう。 

超入門 Z 80 マシン語活用術 

データ 

メモリ上には，プログラムだけでなく， 
実行に必要なデータを確保しなければなり 
ません。アセンブラにはそのための命令が 
いくっか用意されています。その代表的な 
ものが， DEFB 命令です。たとえば， 

DEFB 30 H 

とすると，メモリ上に 30 h というデータを 
セットします。これは1バイト単位でのデ 
ータのセットです力 ? ，このほかに2バイト 
単位でデータをセットする DEFW 命令や， 
文字列データを扱う DEFM 命令がありま 
す。また，特定のデータはセットしません 
が，とりあえずデータの領域を確保する 
DEFS 命令もあります。 


高級言語のテクニックを盗め! 


BASIC や C などの高級言語も，もとをた 
だせばマシン語が動作させているものです。 
つまり，高級言語で使えるテクニックがマ 
シン語で使えないわけはありません。ちょ 
っと代表的なテクニックを紹介しておきま 
しょう。 

変数 

アセンブラには変数という概念がありま 
せん。変数とよく似た使い方をするものと 
してレジスタカす存在します力?，レジスタは 

を持つパソコンであっても，音を鳴らすには機 
種ごとに違うアドレスを コールし なければなら 
ず，こういうことが積み重なってぜんぜん違う 
プログラムになってしまうのです。悲しいです 
ね。 

そこで，本誌では，それらのサブルーチンコ 
ールの仕方を統一するブログラムを各機種に用 
意しました。それが s - os なのです。こうして s - 
0 S が載った機種ではマシン語プログラムも共 
通です。たとえば BEEP 音を鳴らしたければ，ブ 
ログラムは各機種の S - OS に向かってをコ 
ールします。すると S -0 S は各機種ごとに決めら 
れた呼び出し方にしたがって 「 BEEP 音をくれな 
いか j と伝えてくれるわけです。 

こうして，今月号で発表となったエディタア 
センブラも S - OS の動くすべての機種で共通と 
なっているわけです。そういうわけですから， 

まだ S -0 S をお持ちでない皆さんはぜひとも入 
力して全機種共通システムの世界に参加してく 
ださい。 （ S -0 S 宣伝担当） 
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ちぐらたた吉 
【遊び方】 

モグラ君が出てきた穴の番号のキー(田〜®)を押 
してください。モグラ君の出てくる回数は50回。 
君は何発当てることができるか。 


ボールマン 


【遊び方】 

EL 囹 （[ H ， 回または日，日でもよい）キーでポ 
ー ルマンを 左右に動かし， コーチの 出す ポールを 
トス して バスケットゴールに 運び込もう。 


それほどた〈さんあるわけではなく，また 
プログラムの実行中に，レジスタの内容を 
保存してお〈のは大変です。 

そこで，アセンブラでプログラムを書く 
場合には，データをセットしておくための 
ワークエリアを，あらかじめメモリ上に確 
保しておきます。これは， C や FORTRAN 
などでいう変数の宣言だと思っていいでし 
よう。たとえばリスト中に， 

TIME : DEFS 1 

としておけば， TIME という名の変数(実際 
にはラベルです力りを宣言したことになり 
ます。この変数を使いたいときには， 

LD A , ( TIME ) 

として， A レジスタに変数を呼び出せばい 
いのです。変数を書き換えたいときは，変 
数の処理が終了した時点で，再びワークエ 
リアに戻しておきましよう。 

短いプログラムを作るときは，なにかと 
レジスタだけで実行しようと考えがちです 
が，ワークエリアを有効に使ったほうがプ 
ログラムが見やすくなり，モジュール化も 
容易になります。ワークエリアをばかにし 
てはいけません。 

条件 

高級言語には条件判断命令がいくつもあ 
り，その用途によって使い分けられていま 
すが，条件判断の基本はやはり， IF 〜 
THEN 〜です。マシン語では，条件分岐は 
すべてフラグレジスタによって行われます 
から， BASIC などのように変数による分岐 
を行うときは，あらかじめ変数の内容を比 
較しておかなくてはなりません。たとえば， 
IF POS = 0 THEN “ LOOP ” 

というプログラムがあったとき，これをア 
センブラで書くと次のようになります。 

LD A , ( POS ) 

CP 0 

JP Z，LOOP 

つまり，とりあえず変数を A レジスタに 
代入して， CP 命令で比較すればいいので 
す。ここで， CP 命令を複数使用すれば， 
CASE 文のような分岐も可能であることが 
おわかりでしよう。 

ループ 

条件分岐とともに必要な命令がループで 
す。これにはいくつかの型があります。ま 
ずは， FOR 〜 NEXT のようにループ回数が 
一定のもので，次のように使われます。 

LD B , 10 

LOOP : 

(実行部） 

DEC B 
JR NZ , LOOP 


これは，実行部を 10 回実行するプログラ 
ムです力 ％ 「DEC B 」 と 「JR NZ 」 は， 
DJNZ 命令にまとめられるので， 

LD B ， 10 

LOOP : 

(実行部） 

DJNZ LOOP 
とすることもできます。 

それから， REPEAT 〜 UNTIL のような 
ものも覚えておくとよいでしよう。プログ 
ラムで表す！:， 

LOOP : 

(実行部） 


LD 

A , ( TIME ) 

CP 

0 

JR 

NZ , LOOP 


というような形になります。この例 J では， 
TIME というワークの中身が0にならない 
限り，実行部を繰り返すというものです。 

このほかに条件判断を実行部の前で行う， 
WHILE 〜 WEND 型の ループがあります 
が， 基本は REPEAT 〜 UNTIL と同じなの 
で省略します。それぞれ用途に応じた使い 
分けをしてください。 


いよいよゲームだ! 


さて，これまで説明してきた基本テクニ 
ックが理解できたら，それらが実際のプロ 
グラムの中でどのように使われているかを 
見ていきましよう。マシン語のプログラム 
を作るとなると「やはりゲームを」という 
声が聞こえてきそうです。 

では，どんなゲームを作ったらいいでし 
よう力'。まさかいきなり「スぺハリ」を作 
ろうなんて言わないですよね。まずは小さ 
いプログラムから始めましよう。誰だって 
そうなんです。私だってアセンブラを使い 
始めたころは，50バイトにも満たないプロ 


グラムを作っては「う一ん，名作ができた」 
とほくそ笑んでいたものです （ BASIC を覚 
えたころもそうだったでしよ？）。 

ただ， Oh ! X に載せるマシン語入門のサン 
プルですから，小さくて単純なプログラム 
でもそれなりに面白いゲームを作らなくて 
はなりません。すっかり悩んでしまった私 
を救ってくれたのが「ゲームウォッチなん 
かいいんじゃない」という編集の U さんの 
一言でした。その言葉を聞いた瞬間，私の 
記憶の彼方からいくつものゲームがピコピ 
コと音を立てて蘇ってきたのです。 

ゲームウォッチといえば，まだファミリ 
ーコンピュータが登場する前に一世を風靡 
したものですが，僅かのキャラクタパター 
ンを使ったごく単純なゲームながらずいぶ 
んと熱中させられたものです。そこで，パ 
ソコンの画面をゲームウォッチの液晶画面 
に見立てて，単純な動作で遊べるゲームを 
考えてみました。こうして，生まれたのが 
今回作る「もぐらたたき」と「ボール マン」 
というわけです。 


t ぐらたたを 


それでは最初に「もぐらたたき」のプロ 
グラムを考えましよう。このゲームの舞台 
は8つの穴のあいた地面で，登場キヤラク 
夕は主人公のモグラ君と，そのモグラを叩 
く ハンマーです。 モグラ君は，8つの穴の 
うちのどれかひとつから頭を出してきます。 
モグラ君が頭を出している間に，頭を ハン 
マーで 叩くとポイントになります。モグラ 
君が50回頭を出すとゲームオーバーになる 
ようにします。 

これだけ説明すると，もうこのゲームの 
プログラムがすべて見えてきます。まず， 

1〜8までの番号をつけた穴を用意して， 
どの穴にモグラを表示するかを乱数によつ 


〇4 Oh ! X 1989.2. 










て決定します。モグラを表示したら1〜8 
までのキー入力を待.ちます。もし，押され 
たキーの番号とモグラの出ている穴の番号 
が同じなら，ポイントに1を加算して次の 
モグラの出てくる穴を決定します。これを 
50回繰り返せばいいわけです。どうです， 
簡単でしよ？ 


ボールマン 


さて， もう ひとつのゲームは「ボールマ 
ン」 です。 このゲームの 舞台は どこかの体 
育館（きっと） で， 登場人物は，主人公の 
プレイヤーとトレーニングコーチの2人で 
す 0 内容は バレーボールに似ていて，コー 
チが 出す ボールの 落下点に素早く移動し 卜 
スするという 単純な もので， 3 回トスに成 
功す るとボールはめでたくバスケットゴー 
ルに入るというわけです。 

初めのうちは， ボールが 1個だけなので 
右から左に向かって順番に移動すれば，簡 
単に ボールをゴールまで 運べますが，根が 
意地悪な コーチは だんだん ボールの 数を増 


プログラムの解説 


ちぐらたた吉 

A ) アセンブラでブログラムを書くときの初期宣 
言。 S - OS の内部ルーチンとコントロールコード 
のラペル定義，そして8000„からプログラムを害 
くことを宣言している。 

B ) ブログラムを実行するときの初期設定。# 
WIDCH は画面の桁数を決定する S - OS の内部ル 
ーチン， INIT はワークエリアの初期化ルーチン 
で，これを実行することにより，以降のブログ 
ラムで誤動作するのを防いでいる。 

C ) ここは，条件分岐とループ命令によって構成 
されている。 GETKY はリアルタイムキー入カル 
—チンで， A レジスタに入力されたデータを返 
してくる。この後 ， SHIFT + BREAK が押されたら 
S - OS のホットスタートへジャンプするように 
なっている。これは，マシン語ブログラムは実 
行中に，強制的に処理を中断することができな 
いため。 

SHIFT + BREAK のチヱックの次は，スペース 
キーの入カチェック。スペースキーが押されて 
いなければ，もう一度ループを実行する。 

D ) ゲームのメインブログラム部。 MOGPRT はモ 
グラの発生， HAMMER はハンマーの処理， 
MOGRES はモグラが穴にもぐるルーチンで，メ 
インプログラムは以上3つのサブルーチンを順 
番に呼び出すだけ。このように，各処理ごとに 
ブログラムをサブルーチン化すると，プログラ 
ミングやデバッグが楽になる。 

また ， 「LD HL , TIME 」 以降は，変数による条 
件判断が行われ， REPEAT 〜 UNTIL 型のループ構 
造になっている。この部分を BASIC で表現する 
と， 

10 REPEAT 

20 GOSUB “ MOGPRT ” 

30 GOSUB “ HAMMER ” 


やしていき，最後にはボールのスピードま 
で速くなってしまうというものです。 

この プログラムは一見 難しそうです 力す， 
基本は先ほどの「もぐらたたき」と同じで 
す。まず，ボールの通る道筋をあらかじめ 
決めておき，その途中に3力所のチェック 
ポイントを設けておきます0プレイヤーは 
この チェック ポイント上にあるボールを卜 
スできるようにしておけばいいのです。こ 
れを前の「もぐらたたき」と比べると，ボ 
ー ルの チェック ポイントが穴， ボールがモ 
グラ，そしてプレイヤーがハンマーになる 
と思いませんか？ 


プログラムに挑戦 


とまあ，こんな具合です。「ナンセンスな 
ゲームだ」といってしまえばそれまでです 
が，昔のゲームウォッチにだって，「ヘルメ 
ット」だと力 1 「マンホール」とかいったか 
なりナンセンスなゲームがありましたよね。 
でもゲームの面白さの秘密っていうのはこ 
ういう単純なゲームのなかに隠されている 

40 GOSUB " MOGRES ” 

50 TIME = TIME-I 
60 UNTIL TIME = 0 

というようになる。 TIME の初期値は初期化ルー 
チンで50に定義されているので，このループは 
50回実行されることになる。 

E ) リアルタイムキー入カルーチン。ここでは事 
実上 S -0 S の# GETKY を呼んでいるだけだが，も 
うひとつ隱れた動作がある。 「 CALLRANDI 6」 と 
いうのがそれで， RANDI 6 は乱数発生ルーチンだ 
が，乱数がパターン化しないようまったく関係 
のないサブルーチンから呼び出しだけを行って 
いる。 

F ) モグラを発生するサブルーチン。乱数により 
モグラの出る穴を決定しているが， RANDI 6 が0 
〜15までの乱数を発生させるのに対し穴の数が 
8個しかないので ， 「SRL Aj を実行して乱数を 
2で割っている。 

実際にモグラを表示するには XL 0 C で画面の X 
座標を求めている。 MPRT は， DE レジスタペア 
の示すアドレスから17バイト分のデータを画面 
に表示するサブルーチンで， DE レジスタにセッ 
卜するアドレスを連続的に変えることによって 
モグラが穴から出てくる感じを表現している。 
これらの手法は MOGRES ルーチンでも用いられ， 
同様にモグラが穴にもぐるのを表現している。 

G ) ハンマーの処理を行うサブルーチン。このル 
ーチンはループ構造になっていて，ループ回数 
は WTIME に代入され，モグラが地上に顔を出す 
時間を決定している。 

ループの内部では，キー入力がされないとき 
は HA 2 へジャンプし，表示されているハンマー 
を消去して HA 3 へ。キーが押されていてもモグ 
ラがハンマーに当たっていないときは，直接 
HA 3 にジャンプして，もう一度ループを実行す 
るかの判断をする。 

モグラにハンマーが命中すると， SCORE の値 
に I を加算するが，ここでは SCORE の計算を 


図 1 ポールマンとボールの 動き 


l^tv~v^v ~ 0 

(0) (II) 


のだと思います。 

完成したプログラムはどちらも1 K バイ 
卜にも満たないコンパクトなものです。 S - 
OS “ SWORD ” をぉ持ちの方なら夕’ンプリ 
ストを打ち込めばすぐにも遊ぶことができ 
ますが，その前にソースリストをゆっくり 
と見てください。特に「もぐらたたき j の 
ソースリストにはプログラムの解説を設け 
ました。「ボールマン」でも基本的なテクニ 
ックはほとんど同じなので「もぐらたたき」 
と照らし合わせて理解してください。 

今回はせっかくのマシン語入門ですから, 
遊ぶだけでなく，好きなようにソースを改 
造したり，オリジナルゲームを作ってみる 
とよいでしょう。それにはきっと今回の新 
しいアセンブラが役に立つでしよう。 

BCD 演算という特殊な方法で行っている。リス 
卜を見ると， 「 INCA 」，「 DAAj という命令があ 
る。この DAA というのがくせもので，たとえば， 

A レジスタの内容が09,,だったときに，まず 「INC 
Aj を実行すると， A レジスタの内容は 0 A H にな 
る。ところが，その直後に DAA を実行すると A レ 
ジスタに06„が加算され，内容が 10 H に化けてし 
まい，あたかも10進数演算を行っているように 
見えるわけだ。 

この BCD 演算はメモリ効率や実行速度の面で 
問題があり，大きなブログラムではあまり使わ 
れていないが，ちょっとしたブログラムではこ 
のように手軽に使えて便利なので覚えておくと 
よい0 

H ) A レジスタの〇〜15の乱数をセットするサブ 
ルーチン。乱数の発生には乱数表や R レジスタ 
を使う方法などが簡単でよく使われるが，ここ 
では計算によって乱数の発生を行っている。基 
本的には乱数用のワークに入っているデータを 
ビット単位で適当に操作し，その下位4ビット 
を出力しているだけ。 

ボールマン 

基本的なテクニックは「もぐらたたき」と同様。 
ひとつだけ大きく異なるのはボールを表示すると 
きの画面の XY 座標の決定の仕方だ。「もぐらたた 
き j では， XL 0 C ルーチンの中で CASE 文のような複 
数の条件分岐を行っていた。一方この「ボールマ 
ン j では， BLOC というルーチンで同様の動作を行 
っているが，このルーチンでは BXY というアドレ 
スから，あらかじめセットしてある座標を読んで 
くるという方法をとっている。このようにすると， 
ブログラムが短くなり，また実行時間も一定とな 
る。 

そのほか， A レジスタに0を代入するのに ， 「LD 
A , 0 j を使わず 「 X 0 R Aj を使っている。もちろ 
んこれは A レジスタの場合のみ有効だが，使い方 
次第ではもっと面白いこともできるだろう。 


特集ゲームはやっぱりアセンブラ 
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BREP ： CALL 
DJKZ 
JR 
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LD 
LD 
LD 
LD 
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DISP ： LD 
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LD 
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LD 
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RET 

SCPRT: LD 

CALL 

LD 

CALL 

LD 
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GETKY : CALL 
CALL 
RET 

MOGPRT : CALL 
SR し 
INC 

； LD 
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LD 
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LD 
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LD 
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2 MPRT: 

3 MP1 ： 


LD 

LD 


INC 

CALL 

DJNZ 


MP2 ： DJNZ 

120 DEC 

121 JH 

122 RET 

123 ; 

124 MOGHIT ： LD 

125 CALL 




2 : モク - ラタタキヶ■■ーム 


リスト1もぐらたたき（ソースプログラム) 



A 80EA 

26 

OA 


126 


LD 

H,10 

by T.Mounai 

ROEC 

CO 

IF 

20 

127 


CALL 

• LOC 


80HF 

11 

IB 

82 

128 


LD 

DE,M0GDT5 

1FFAH 

80K2 

CD 

E5 

IF 

129 


CALL 

#MSX 

1FF4H 

80F5 

C9 



130 


RET 


1FE5H 

80F6 




131 

; 



1FD0H 

80F6 

3A 

6F 

82 

132 

HSET ： 

LD 

A,(KEV) 

1FC4H 

80F9 

CD 

1C 

81 

133 


CALL 

XLOC 

IFC1H 

80FC 

2C 



134 


TNC 

H,7 

1FB8H 

BOFD 

26 

07 


135 


LD 

201EH 

80FF 

CD 

IE 

20 

136 


CALL 

#LOC 

2030H 

8102 

11 

2D 

82 

137 


LD 

DE.HDATl 


8105 

CD 

F.5 

IF 

138 


CALL 

#MSX 

OCH 

8108 

C9 



139 


RET 


1BH 

8109 




140 




1DH 

8109 

3A 

6F 

82 

141 

HRES ： 

LD 

A,(KEY) 

1FH 

8IOC 

CD 

iC 

81 

142 


CALL 

XLOC 

3O00H -- 

810F 

2 (： 



143 


INC 

LD 

L 

H,7 









8112 

CD 

11 

IE 

20 

145 


CALL 

#LOC 

A,40 

B 8115 

39 

82 

146 


LD 

DE,HDAT2 

#WIDCH 

8118 

CD 

E5 

IF 

147 


CALL 

#MSX 

INIT 

81IB 

C9 



148 


RET 


HL f 1100H 

811C 




149 

; 



#LOC 

811C 

FE 

0i 


150 

XLOC ： 

CP 

1 

DE,STDAT 

_ 

B11H 

28 

IB 


151 


JR 

Z f XLl 











8122 

28 

1A 


153 


JH 

Z t XL2 

GETKY 

C 8124 

FE 

03 


154 


CP 

3 

BRK 

8126 

28 

19 


155 


JR 

2,XL3 

Z t #HOT 

8128 

FE 

04 


156 


CP 

4 

20H 

812A 

28 

18 


157 


JR 

Z f XL4 

NZ f START 

8i2C 

FE 

05 


158 


CP 

5 

DISP _ 

812E 

28 

17 


159 


JR 

Z,XL5 


8130 

FE 

06 


160 


CP 

6 

MOGPRT 

D 8132 

28 

16 


161 


JR 

Z,XL6 

HAMMER 

8134 

FE 

07 


162 


CP 

7 

MOGRES 

8136 

28 

15 


163 


JR 

Z ， XL7 

HL.TIME 

8138 




164 

; 



(HL) 

8138 

2E 

24 


165 


LD 

L,36 

NZ # REPEAT 

813A 

C9 



166 


RET 



813B 

2E 

01 


167 

XL1 ： 

LD 

L,1 

HL,10O0H 

8130 

C9 



168 


RET 


#LOC 

813E 

2E 

06 


169 

XL2 ： 

LD 

L,6 

DE f GVDAT 

8140 

C9 



170 


RET 


tMSX 

8141 

2£ 

0B 


171 

XL3 ： 

LD 

L,ll 

B,5 

8143 

C9 



172 


RET 


#BELL 

8144 

2E 

10 


173 

XL4 ： 

LD 

L,16 

BREP 

8146 

C9 



174 

XL5 ： 

RET 

LD 

L,21 



2 E 

15 


175 


8149 

C9 



176 


RET 


A,0 

814A 

2E 

IA 


177 

XL6 ： 

LD 

L f 26 

(KEY),A 

814C 

C9 



178 


RET 


(SCORE),A 

8140 

2E 

IF 


179 

XL7 ： 

LD 

L f 31 

A, 50 

8HF 

C9 



180 


RET 


(TIME),A 

8150 




181 

； 




8150 

3E 

40 


182 

HAMMER ： 

LD 

A,4GH 


8152 

32 

6D 

82 

183 


LD 

(WTIME) t A 

A,CLS 

8155 




184 

; 



IPRINT 

8155 

CD 

7D 

80 

185 

HA1 ： 

CALL 

GETKY 

HL,0D00H 

8158 

FE 

00 


186 


CP 

JR 

0 

#LOC 

815A 

28 

43 


187 


Z, HA2 

DE,LIN 

815C 

CD 

B8 

IF 

188 


CALL 

#HEX 

#MSX 

815F 

38 

3E 


189 


JR 

C,HA2 

SCPRT 

8161 

FE 

00 


190 


CP 

0 


8163 

28 

3A 


191 


JR 

2.HA2 


8165 

FE 

09 


192 


CP 

9 

HL.0F00H 

8167 

F2 

9F 

81 

193 


JP 

P.HA2 

♦LOC 

816A 




194 

； 


DE,SCDAT 

816A 

F5 



195 


PUSH 

AF 

#MSX 

816B 

21 

6F 

82 

196 


LD 

CP 

HL f KEY 

A,(SCORE) 

816E 

BE 



197 


(HL) 

NZ # HRES 

IPRTHX 

816F 

C4 

09 

81 

198 


CALL 


8172 

FI 



199 


POP 

AF 


8173 




200 

； 



r E ^v ~| E a 8 ； 7 7 6 3 

_1 8179 

32 

6F 

82 

201 


LD 

(KEY),A 

CD 

F6 

80 

202 

203 


CALL 

HSET 


8179 

3A 

6F 

82 

204 


LD 

A f (KEY) 


p 817C 

21 

70 

82 

205 


LD 

HL.POS 

A 

817F 

BE 



206 


CP 

(HL) 

A 

8180 

20 

20 


207 


JR 

NZ,HA3 


8182 




208 

; 



(POS) f A 

8182 

CD 

E4 

80 

209 


CALL 

MOGHIT 

XLOC 

8185 

3A 

6E 

82 

210 


LD 

A,(SCORE) 

H f 10 

8188 

30 



211 


INC 

A 

#LOC 

8189 

27 



212 


DAA 


DE,M0GDT2 

81BA 

32 

6E 

82 

213 


LD 

(SCORE) # A 

MPRT 

8180 

CD 

C4 

IF 

214 


CALL 

#BELL 

#LOC 

8190 

CD 

6A 

80 

215 


CALL 

SCPRT 

DE f MOGDT 3 

8193 




216 

; 



MPRT 

8193 

01 

00 

00 

217 


LD 

BC.0000H 

参 LOC 

8196 

10 

FE 


218 

HW: 

DJNZ 

HW 

DE,M0GDT4 

8198 

0D 



219 


DEC 

MPRT 

8199 

20 

FB 


220 


JR 

NZ # HW 


819B 

CD 

09 

81 

221 


CALL 

HRES 


819E 

C9 



222 


RET 


A,(POS) 

819F 




223 

; 



XLOC 

819F 

CD 

09 

81 

224 

HA2 ： 

CALL 

HRES 

H,10 

81A2 

21 

6D 

82 

225 

HA3 ： 

LD 

HL,WTIME 

#LOC 

81A5 

35 



226 


DEC 

(HL) 

DE,M0GDT3 

81A6 

20 

AD 


227 


JR 

NZ t HAl 

MPRT 

81A8 

C9 



228 


RET 


#LOC 

81A9 




229 




DE.M00DT2 

81A9 

3A 

71 

82 

230 

RSD16 ： 

LD 

A,(RND16B) 

MPRT 

81 AC 

87 



231 


ADD 

A,A 

#LOC 

81AD 

F5 



232 


PUSH 

AF 

DE f MOGDTl 

81AE 

F5 



233 


PUSH 

AF 

MPRT 

81AF 

E6 

80 


234 


AND 

80H 


81B1 

IF 



235 


RRA 



81B2 

IF 



236 


RRA 


B,17 

81B3 

IF 



237 


RRA 


A f (DE) 

81B4 

IF 



238 


RRA 


DE 

B1B5 

47 



239 


LD 

B, A 

tPRINT 

81D6 

FI 



240 


POP 

AF 

MP1 

B1B7 

E6 

08 


241 


AND 

08H 


81B9 

A8 



242 


XOR 

B 

BC,0050H 

MP2 

B1BA 

47 



243 


LD 

B, A 

BIBB 

FI 



244 


POP 

AF 

3 V B 

C 

81BC 

CB 

58 


245 


BIT 

NZ.MP2 

81BE 

28 

04 


246 


JR 

Z 9 RS1 


81C0 

CB 

C7 


247 


SET 

0, A 


81C2 

18 

02 


248 


JR 

RRET 

A,(POS) 

81C4 

CB 

87 


249 

RSI : 

RES 

0,A 

XLOC 

81C6 

32 

71 

82 

250 

RRET ： 

LD 

(RND16B),A 


L L L L L 


LLLLLLLL 


Gr« uqqqotqqqIQ lorcrQ R D A A D A D AA l ppp RA]AIAIAiDEia: 
EKEEEBECE EEEE o LCCLCLC CCJCJC CCCLDJ 


: N : K L H :: 
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►ゼミの学生に パソコンに 惯れてもらおうと，麻雀ゲームを研究室に持ち込んだところ， 
あっという問に研究室はゲーム喫茶になってしまいました。その後半年ほど経ちましたが， 
テンキー以外をまともに打てる学生はまだいません。 小宮山政敏（30> 千葉県 


















リスト 2 ボールマン（ソースプログラム) 



8087 

D1 



86 


POP 

DE 

by T.Mounai 

8088 

C9 



87 


RET 


8089 




88 

; 



IFF4H 

8089 

3A 

8D 

83 

89 

RND16 ： 

LD 

A,(RND16B) 

1FE5H 

808C 

87 



90 


ADD 

A, A 

1FD0H 

8080 

F5 



91 


PUSH 

AF 

iFCDH 

808E 

F5 



92 


PUSH 

AF 

1FC4H 

808F 

E6 

80 


93 


AND 

80H 

1FC1H 

8091 

IF 



94 


RRA 


1FBKH 

8092 

IF 



95 


RRA 


201EH 

8093 

IF 



96 


RRA 


2030H 

8094 

IF 



97 


RRA 



8095 

47 



98 


LD 

B t A 

1CH 

8096 

FI 



99 


POP 

AF 

1DH 

8097 

£6 

08 


100 


AND 

08H 

1FH 

8099 

A8 



101 


XOR 

B 


809A 

47 



102 


LD 

B,A 

800OH 

809B 

FI 



103 


POP 

AF 


809C 

CB 

58 


104 


BIT 

3,B 

INIT 

809E 

28 

04 


t05 


JR 

Z t RSl 

MANMVE 

80A0 

CB 

C7 


106 


SET 

0 V A 

BTOS 

80A2 

18 

02 


107 


JR 

RRET 

BSEL 

80A4 

CB 

87 


108 

RSI : 

RES 

O f A 


8CA6 

32 

8D 

83 

109 

RRET: 

LD 

(RND16B) 9 A 

A,(RESULT) 

80A9 

E6 

OF 


110 


AND 

OFH 

1 

BOAB 

C9 



ill 


RET 


Z V ERR 

80AC 




112 




2 

80AC 

CD 

35 

81 

113 

MANMVE ： 

CALL 

INKEY 

Z.SCUP 

80AF 

FE 

34 


114 


CP 

•V 

#BRKEY 

80B1 

CC 

CE 

80 

115 


CALL 

Z.LEFT 

NZ,REPEAT 

80B4 

FE 

5A 


116 


CP 

9 Z 9 


80B6 

CC 

CE 

80 

117 


CALL 

Z.LEFT 


80B9 

FE 

ID 


118 


CP 

LFT 

GOVER 

80BB 

CC 

CE 

80 

119 


CALL 

Z,LEFT 

#GETKY 

80BE 

FE 

36 


120 


CP 

20H 

8000 

CC 

DF 

BO 

121 


CALL 

Z f RlGHT 

, C , 

Z,MAIN 

80C3 

FH 

43 


122 


CP 

1BH 

80C5 

CC 

DF 

80 

123 


CALL 

Z,RIGHT 

NZ f ERl 

80C8 

FE 

1C 


124 


CP 

RIT 


80CA 

CC 

DF 

80 

125 


CALL 

Z.R1GHT 


80CD 

C9 



126 


RET 


A 

80CE 




127 

; 



(RESULT),A 

80CE 

3A 

90 

83 

128 

LEFT ： 

LD 

CP 

A,(POS ) 

SCSET 

80D1 

FE 

00 


129 


0 


8003 

C8 



130 


RET 

Z 


B0D4 

CD 

0A 

81 

131 


CALL 

MANSET3 

A,40 

80D7 

21 

90 

83 

132 


LD 

HL,POS 

#WIDCH 

80DA 

35 



133 


DEC 

(HL) 

A.0CH 

80DB 

CD 

F0 

80 

134 


CALL 

MANSET1 

#PRINT 

80DE 

C9 



135 


RET 


HL f 0BOOH 

80DF 




136 

； 



#LOC 

80DF 

3A 

90 

83 

137 

RIGHT ： 

LD 

CP 

A,(POS) 

DE,SCREEN 

80E2 

FE 

02 


138 


2 

#MSX 

80E4 

C8 



139 


RET 

Z 


80E5 

CD 

OA 

81 

140 


CALL 

MANSET3 

HL,BPOS 

80E8 

21 

90 

83 

141 


LD 

HL,POS 

(HL),15H 

80EB 

34 



142 


INC 

(HL) 

HL 

80EC 

CD 

F0 

80 

143 


CALL 

MANSET1 

DE,BP0S+2 

80EF 

C9 



144 


RET 


BC,5 

8OF0 




145 

; 



(HL),0FFH 

80F0 

3A 

90 

83 

146 

MANSET1 

: LD 

A,(POS) 
MLOC 


80F3 

CD 

17 

81 

147 


CALL 


80F6 

11 

1C 

83 

H8 


LD 

DE.HAN1 

A 

80F9 

CD 

E5 

IF 

149 


CALL 

#MSX 

(BCUNT) t A 

80FC 

C9 



150 


RET 


(KEY),A 

80FD 




151 

; 



(RESULT) V A 

80PD 

3A 

90 

83 

152 

MANSET2 

: LD 

A•(POS) 
MLOC 

(BNUM) # A 

8100 

CD 

17 

81 

153 


CALL 

(BPOS),A 

8103 

11 

2E 

83 

154 


LD 

DE.MAN2 

(TIME),A 

8106 

CD 

E5 

IF 

155 


CALL 

#MSX 

(SCORE),A 

8109 

C9 



156 


RET 


SCPRT 

810A 




157 

; 




810A 

3A 

90 

83 

158 

MANSET3 

: LD 

A,(POS) 

A.0FFH 

810D 

CD 

17 

81 

159 


CALL 

MLOC 

(BTIME) f A 

8110 

11 

40 

83 

160 


LD 

DE.MAN3 


8113 

CD 

E5 

IF 

161 


CALL 

#MSX 

A,2 

8116 

C9 



162 


RET 


(POS),A 

8117 




163 

; 



MANSET1 

8117 

FE 

00 


164 

MLOC ： 

CP 

0 


8119 

CC 

2C 

81 

165 


CALL 

Z,ML 


811C 

FE 

01 


166 


CP 

1 

DE 

81IE 

CC 

2F 

81 

167 


CALL 

Z,MM 

E f A 

8121 

FE 

02 


168 


CP 

2 

D # 0 

8123 

CC 

32 

81 

169 


CALL 

Z,MR 

HL f DE 

8126 

26 

0D 


170 


LD 

H,13 


►ひとり莨です。全国の数学教員に告ぐ。と一と一，数学の分野にもコンピュータが導入 

されることになりました。いまからでも遅くない 。 BASIC くらいはやってぉいたほうがえ 特集 ゲームは やっぱりアセンブラ 

一よ一。 岩腰清（34> 岐阜県 


8109 E6 
81CB C9 
8 ICC 
81CC 7B 
8iD0 7B 
8104 7B 
B1D8 33 
81 DC 7B 
81E0 7B 
81E4 7B 
B1E8 7B 
B1EC 37 
81F0 7B 
81F4 00 
81F5 
81F5 20 
81F8 IF 
81FC 20 
81FF IF 
8203 20 
8206 IF 
B20A 20 
820D IF 
82114F 
8214 IF 
8218 3D 
821B 
821B 20 
821E IF 
8222 2A 
8225 IF 
8229 3E 
822C 00 
822D 
8220 7B 


7B 317B 
7B 7B 32 
7B 7B 7B 
7B 7B 7B 
34 7B 7B 
7B 35 7B 
7B 7ti 36 
7B 7B 7B 
?B 7B 7B 
38 7B ?B 


20 20 
ID ID ID 
20 20 
ID ID ID 
20 20 
ID ID ID 
20 4F 
ID ID ID 
2B 3D 

2D 20 
ID ID ID 
20 2A 
ID ID ID 
2B 3C 


251 

252 

253 ； 

254 LIN ： 


AND 

RET 


256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 


DEFB 

MOGDT1 : DEFM 
DEFB 

M0GDT2 : DEFM 
DEFB 

M0GDT3 ： DEFM 
DEFB 

M0GDT4 : DEFM 
DEFB 
DEFM 
DEFB 
DEFM 

MOGDT5 : DEFM 
DEFB 
DEFM 
DEFB 
DEFM 
DEFB 


O0H 

DWN,LFT,LFT, し FT 

DWN, ^*FT,LPT , し FT 

DWN,LFT,LFT, し FT 
» - • 

DWN,LFT,LFT, し FT 
•O O 9 

DWN t LFT, LFT f LFT 

» - • 

DWN.LFT,LFY f LFT 

•本拿, 

DWN.LFT.LFT.LFT 
• > + く • 

O0H 


822E IF 
8230 7B 
8233 IF 

8237 7B 

8238 00 

8239 
8239 20 
823A IF 
823C 20 
823F IF 

8243 20 

8244 00 

8245 
8245 53 

8249 45 
824B 00 
824C 
824C 2A 

8250 41 
8254 4F 
8258 20 
825B 00 
8250 48 
8260 53 
8264 45 
8268 59 
826B 00 
826C 
826C 
8260 
826E 
826F 

8270 

8271 01 


7B 7B 
ID ID ID 


ID 

20 20 
ID ID ID 


2A 20 47 
4D 45 20 
56 45 52 
2A 2A 

49 54 20 

50 4143 
20 4B 45 
20 21 


278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 


295 

296 


297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 


DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 


DEFB 

DEFM 


DWN.LFT 

DWN,LFT f LFT t LFT 

• m 9 


DWN f LFT,LFT t LFT 
00H 

, SC0RE= , 

00H 

，拿拿 GAME OVER 本 


00H 

'HIT SPACE KEY 


TIME ： 

WTIME ： 

SCORE : 

KEY ： 

POS ： 

HND1GB ： 


DEFS 

DEFS 

DEFS 

DEFS 

DEFS 

DEFB 
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LD 

LD 


BPRT ： 

BP1 ： 


LD 

LD 


CALL 

LD 

CALL 

INC 

LD 

CP 

JR 


8128 

CD 

IE 

20 

171 


CALL 

#LOC 

8206 

3E 

01 



297 

812B 

C9 



172 


RET 


8208 

32 

8F 

83 


298 

812C 

2E 

04 


173 

ML ： 

LD 

L t 4 

8208 

C9 




299 

812E 

C9 



174 


RET 


820C 





300 

812F 

2E 

08 


175 

MM ： 

LD 

L,8 

B20C 

3E 

02 



301 

8131 

C9 



176 


RET 


820E 

32 

8F 

83 


302 

8132 

2E 

0C 


177 

MR ： 

LD 

L,12 

8211 

C9 




303 

8134 

C9 



178 


RET 


8212 





304 

8135 




179 

; 



8212 

06 

00 



305 

8135 

CD 

DO 

IF 

180 

INKEY ： 

CALL 

iGETKY 

8214 

78 




306 

8138 

21 

91 

83 

181 


LD 

HL f KEY 

8215 

CD 

3F 

82 


307 

813B 

BE 



182 


CF 

(HL) 

8218 

3E 

20 



308 

8130 

77 



183 


LD 

(HL),A 

821A 

CD 

F4 

IF 


309 

8130 

CO 



184 


RET 

NZ 

821D 

04 




310 

813E 

AF 



185 


XOR 

A 

821E 

78 




311 

813F 

C9 



186 


RET 


821F 

FE 

15 



312 

8140 




187 




8221 

20 

FI 



313 

8140 

3A 

90 

83 

188 

BTOS : 

LD 

A f (POS) 

8223 





314 

8143 

FE 

00 


189 


CP 

0 

8223 

06 

07 



315 

8145 

20 

02 


190 


JR 

N2 f BTl 

8225 

21 

95 

83 


316 

8147 

0E 

0£ 


191 


LD 

C.OEH 

8228 

7E 




317 

8149 

FE 

01 


192 

BT1 : 

CP 

1 

8229 

FE 

FF 



318 

814B 

20 

02 


193 


JR 

NZ.BT2 

822B 

28 

OE 



319 

8140 

0E 

09 


194 


LD 

C,09H 

8220 

FE 

15 



320 

814F 

FE 

02 


195 

BT2 ： 

CP 

2 

822F 

28 

0A 



321 

8151 

20 

02 


196 


JR 

NZ f BT3 

8231 

E5 




322 

8153 

0E 

04 


197 


LD 

C,4 

8232 

CD 

3F 

82 


323 

8155 




198 

; 



8235 

3E 

6F 



324 

8155 

21 

95 

83 

199 

BT3: 

LD 

HLtBPOS 

8237 

CD 

F4 

IF 


325 

8158 

06 

07 


200 


LD 

B，7 

823A 

El 




326 

815A 

7E 



201 

BT4: 

LD 

A f (HL) 

823B 

23 




327 

815B 

B9 



202 


CP 

C 

8230 

10 

EA 



328 

815C 

28 

04 


203 


JR 

Z,BT5 

823E 

C9 




329 

815E 

23 



204 


INC 

HL 

823F 





330 

815F 

10 

F9 


205 


DJNZ 

BT4 

823F 

87 




331 

8161 

C9 



206 


RET 


8240 

21 

63 

83 


332 

8162 




207 

• 



8243 

CD 

82 

80 


333 

8162 

34 



208 

BT5 ： 

INC 

(HL) 

8246 

5E 




334 

8163 

CD 

FD 

80 

209 


CALL 

MANSET2 

8247 

23 




335 

8166 

CD 

C4 

IF 

210 


CALL 

IBELL 

8248 

56 




336 

8169 

CD 

12 

82 

211 


CALL 

BPRT 

8249 

EB 




337 

8160 

C9 



212 


RET 


824A 

CD 

IE 

20 


338 

816D 




213 

； 



824D 

C9 




339 

816D 

21 

9C 

83 

214 

BSEL ： 

LD 

HL f BCUNT 

824E 





340 

8170 

34 



215 


INC 

(HL) 

824E 

21 

95 

83 


341 

8171 

3A 

93 

83 

216 


LD 

A,(BTIMB) 

8251 

06 

07 



342 

8174 

BE 



217 


CP 

(HL) 

8253 

7E 




343 

8175 

C0 



218 


RET 

NZ 

8254 

23 




344 

8176 

36 

00 


219 


LD 

(HL) f 0 

8255 

FE 

00 



345 

8178 




220 

; 



8257 

28 

08 



346 

8178 

21 

92 

83 

221 


LD 

HUTIME 

8259 

FE 

01 



347 

817B 

34 



222 


INC 

(HL) 

825B 

28 

04 



348 

817C 

3E 

C8 


223 


LD 

A V 2O0 

825D 

10 

F4 



349 

817E 

BE 



224 


CP 

(HL) 

825F 

AF 




350 

817F 

20 

05 


225 


JR 

NZ t BSl 

8260 

C9 




351 

8181 

36 

00 


226 


LD 

(HL) f 0 

8261 

3E 

01 



352 

8183 

CD 

83 

82 

227 


CALL 

BMULT 

8263 

C9 




353 

8186 




228 

; 



8264 





354 

8186 

3A 

94 

83 

229 

BS1 ： 

LD 

A,(BNUH) 

8264 

3A 

8E 

83 


355 

8189 

21 

95 

83 

230 


LD 

HL,BPOS 

8267 

3C 




356 

818C 

CD 

82 

80 

231 


CALL 

VAR 

8268 

27 




357 

818F 

7E 



232 


LD 

A,(HL) 

8269 

32 

8E 

83 


358 

8190 

FE 

FF 


233 


CP 

OFFH 

8260 

CD 

70 

82 


359 

8192 

20 

06 


234 


JR 

NZ,BS2 

826F 

C9 




360 

8194 




235 

； 



8270 





361 

8194 

AF 



236 


XOR 

A 

8270 

21 

15 

OA 


362 

8195 

32 

94 

83 

237 


LD 

(BNUM) 9 A 

8273 

CD 

IE 

20 


363 

8198 

18 

EC 


238 


JR 

BS1 

8276 

11 

52 

83 


364 

819A 




239 

; 



8279 

CD 

E5 

IF 


365 

819A 

FE 

15 


240 

BS2 ： 

CP 

15H 

827C 

3A 

8E 

83 


366 

819C 

20 

ID 


241 


JR 

NZ 9 BS3 

827F 

CD 

Cl 

IF 


367 

819E 




242 

; 



8282 

C9 




368 

819E 

CD 

89 

80 

243 


CALL 

RND16 

8283 





369 

81A1 

FE 

0A 


244 


CP 

10 • 

8283 

21 

95 

83 


370 

81A3 

FA 

DF 

81 

245 


JP 

M f INCNUM 

8286 

06 

07 



371 

81A6 




246 

; 



8288 

7E 




372 

81A6 

CD 

4E 

82 

247 


CALL 

BCHK 

8289 

FE 

FF 



373 

81A9 

FE 

00 


248 


CP 

0 

828B 

28 

OD 



374 

81AB 

C2 

DF 

81 

249 


JP 

NZ f INCNUM 

8280 

23 




375 

81AE 




250 

; 



828E 

10 

F8 



376 

81AE 

21 

95 

83 

251 


LD 

HL f BPOS 

8290 





377 

81B1 

3A 

94 

83 

252 


LD 

A,(BNUM) 

8290 

3E 

01 



378 

81B4 

CD 

82 

80 

253 


CALL 

VAR 

8292 

21 

93 

83 


379 

81B7 

36 

00 


254 


LD 

(HL),0 

8295 

BE 




380 

81B9 

18 

20 


255 


JR 

BS4 

8296 

C8 




381 

81BB 




256 

; 



8297 

CB 

3E 



382 

81BB 

21 

95 

83 

257 

BS3 ： 

LD 

HL.BPOS 

8299 

C9 




383 

81BE 

3A 

94 

83 

258 


LD 

A,(BNUH) 

829A 





384 

81C1 

CD 

82 

80 

259 


CALL 

VAR 

829A 

36 

15 



385 

81C4 

7E 



260 


LD 

A,(HL) 

829C 

C9 




386 

8105 




261 

; 



829D 





387 

81C5 

FE 

04 


262 


CP 

04H 

8290 

21 

15 

0C 


388 

81C7 

28 

23 


263 


JR 

Z.MISS 

82A0 

CD 

IE 

20 


389 

81C9 

FE 

09 


264 


CP 

09H 

82A3 

11 

59 

83 


390 

81CB 

28 

IF 


265 


JR 

Z t MISS 

82A6 

CD 

B5 

IF 


391 

81CD 

FE 

0E 


266 


CP 

0EH 

82A9 

C9 




392 

81CF 

28 

IB 


267 


JR 

Z V MISS 

82AA 





393 

81D1 




268 

； 



82AA 

7B 

20 

7B 

20 

394 

81D1 

3C 



269 


INC 

A 

82AE 

20 

20 

20 

20 


81D2 

77 



270 


LD 

(HL) f A 

82B2 

20 

20 

20 

20 


81D3 

FE 

15 


271 


CP 

15H 

82B6 

20 

20 

20 

20 


8105 

CC 

CC 

82 

272 


CALL 

Z f CUPIN 

82BA 

20 

20 




81D8 

CD 

DF 

81 

273 


CALL 

INCNUM 

82BC 

0D 




395 

81DB 

CD 

12 

82 

274 

BS4 ： 

CALL 

BPRT 

82BD 

7B 

7B 

7B 

20 

396 

81DE 

C9 



275 


RET 


82C1 

20 

20 

20 

20 


81DF 




276 

； 



8205 

20 

20 

20 

20 


81DF 

3A 

94 

83 

277 

INCNUM ： 

LD 

A,(BNUM) 

8209 

20 

20 

20 

20 


81B2 

3C 



278 


INC 

A 

82CD 

20 

20 




81E3 

FE 

08 


279 


CP 

8 

82CF 

0D 




397 

81E5 

20 

01 


280 


JR 

NZ t INl 

8200 

20 

7B 

20 

20 

398 

81E7 

AF 



281 


XOR 

A 

82D4 

20 

20 

20 

20 


81E8 

32 

94 

83 

282 

INI ： 

LD 

(BNUM),A 

82D8 

20 

20 

20 

20 


81EB 

C9 



283 


RET 


82DC 

20 

20 

20 

20 


81EC 




284 

; 



82E0 

20 

4F 




81EC 

CD 

3F 

82 

285 

MISS ： 

CALL 

BLOC 

82E2 

0D 




399 

81EF 

3E 

20 


286 


LD 

A f 20H 

82E3 

20 

7B 

20 

20 

400 

81F1 

CD 

F4 

IF 

287 


CALL 

IPRINT 

82B7 

20 

20 

20 

20 


81F4 

24 



288 


INC 

H 

82EB 

20 

20 

20 

20 


81F5 

24 



289 


INC 

H 

82EF 

20 

20 

20 

20 


81F6 

24 



290 


IMC 

H 

82F3 

2F 

7B 




81F7 

2D 



291 


DEC 

L 

82F5 

0D 




401 

81F8 

CD 

IE 

20 

292 


CALL 

#LOC 

82F6 

20 

7B 

20 

20 

402 

81FB 

3E 

6F 


293 


LD 

A v , o , 

82FA 

20 

20 

20 

20 


81FD 

CD 

F4 

IF 

294 


CALL 

IPRINT 

82FE 

20 

20 

20 

20 


8200 

CD 

C4 

IF 

295 


CALL 

IBELL 

8302 

20 

20 

20 

20 


8203 

CD 

C4 

IF 

296 


CALL 

#BEL し 

8306 

20 

4D 





A，1 

(RESULT), 


A,2 

(RESULT) t A 


B,0 

A，B 

BLOC 

A.20H 

#PRINT 

B 

A,B 

15H 

NZ f BPl 

HL f BPOS 

A,(HL) 

0FFH 

Z,BP3 

15H 

Z f BP3 

HL 

BLOC 

A,*o f 

IPRINT 


HL 

HL 


A,A 

HL f BXY 
VAR 
E,(HL) 
HL 

D,(HL) 

DE,HL 

#LOC 


HL.BPOS 

B,7 

A,(HL) 


Z,BC2 

BC1 


A,(SCORE) 
A 


(SCORE) f A 
SCPRT 


HL f 0A15H 

#LOC 

DE,SMES 

#MSX 

A,(SCORE) 
参 PRTHX 


HL,BPOS 

B,7 

A f (HL) 

0FFH 

Z ， BM2 

HL 

BM1 

A,1 

HL,BTIME 

(HL) 


HL.0C15H 

#LOC 

DE,GVMES 

♦MSX 


aDapRPRUSHALLaALLopNCJNZETDDoALLaNCsALLETaaaNCPRPRJN:ORETaETDNCAADAL]ETaALIaALIDE\ L, aaDPRNCJN:aapETRLETaETaALIDALIETEFr 
LLLCJCJPCLCPIDR ALCL1LECR LLLICJCJDXRLR LI D L c R L c L c L c R LLLCJID L L c R s R L H LCLCR D 


L T L L L T 


lllltfm 


FIFr 
E K 
D D 


ぽ隱 DEFM 麵 _ 


;SCJ 


;sc 


ovl 

;G 


Oh ! X 1989.2. 


►世間を騒がせている 0 S -9/ X 68000ですが，気になる価格のほうはどうなるのでしょう 
か。某 MS - DOS のように10万円もしたら，ちょっと手が出ません。どうかひとりでも多く 
OS -9 に触れられるように，低価格にしてほしいもでのす。 佐藤幸和 （19) 東京都 



8300 

8308 

8310 

8318 

8320 

8328 

8330 

8338 

8340 

8348 

8350 

8358 

8360 

8368 

8370 

8378 


OEFB 00H 

BXY ： DEFW 0D10H 
DEFW 0C10H 

DBFW 0B0FH 

DEFW 0B0EH 

DEFW 0C0DH 

DEFW OB0DH 

DEFW 0A0CH 

DEFW 0AOBH 

DEFW 0B0AH 

DEFW 0C09H 

DEFW 0B09H 

DEFW OA08H 

DEFW 0A07H 

DEFW 0B06H 

DEFW OC05H 

DEFW 0B05H 

DEFW 0A04H 

DEFW O903H 

DBFW O902H 

DEFW 0A01H 

DEFW 0B01H 


SUM: E7 98 E7 71 A5 B0 7B BE 


8190 FB FF 20 06 AF 32 94 83 : IB 
819818 EC FE 15 20 ID CD 89 : AA 
81A0 80 FE 0A FA DF 81 CD 4E : FD 
81A8 82 FE 00 C2 DF 812195 : 58 
81B0 83 3A 94 83 CD 82 80 36 : D9 
81B8 00 18 20 2195 83 3A 94 : 3F 
81C0 83 CD 82 80 7E FE 04 28 : FA 
81C8 23 FE 09 28IF FE 0E 28 : A5 
81D0 IB 3C 77 FE 15 CC 0C 82 : 3B 
81D8 CD DF 81 CD 12 82 C9 3A : 91 
81E0 94 83 3C FE 08 20 01 AF : 29 
81E8 32 94 83 C9 CD 3F 82 3E : DE 
81F0 20 CD F4IF 24 24 24 2D : 99 
81F8 CD IE 20 3E 6F CD F4IF : 98 


SUM： 64 78 C7 62 6B F4 4510 789D 

8200 CD C4IF CD C4IF 3E 01 : 9F 
8208 32 8F 83 C9 3E 02 32 8F : 0E 
8210 83 C9 06 00 78 CD 3F 82 : 58 
8218 3E 20 CD F4IF 04 78 FE : B8 
8220 15 20 FI 06 07 2195 83 : 6C 
8228 7E FE FF 28 0E FE 15 28 : EC 
8230 0A E5 CD 3F 82 3E 6F CD : F7 
8238 F4IF El2310 EA C9 87 : 61 
8240 2163 83 CD 82 80 5E 23 : 57 
8248 56 BB CD IE 20 C9 2195 : CB 
8250 83 06 07 7E 23 FE 00 28 : 57 
8258 08 FE 0128 0410 F4 AF : E6 
8260 C9 3E 01 C9 3A 8E 83 3C : 58 
8268 27 32 8E 83 CD 70 82 C9 : F2 
8270 2115 0A CD IE 20 1152 : AE 
8278 83 CD E5IF 3A 8E 83 CD : 6C 


SUM： E7 02 E9 E3 68 3C 15 C2 F611 

8280 Cl IF C9 2195 83 06 07 

8288 7E FE FF 28 0D 2310 F8 
8290 3E 012193 83 BE C8 CB 
8298 3E C9 3615 C9 2115 0C 

82A0 CD IK 20 1159 83 CD E5 

82A8 IP C9 7B 20 7B 20 20 20 

82B0 20 20 20 20 20 20 20 20 

82B8 20 20 20 20 0D 7B 7B 7B 

82C0 20 20 20 20 20 20 20 20 

8208 20 20 20 20 20 20 20 OD 

82D0 20 7B 20 20 20 20 20 20 

82D8 20 20 20 20 20 20 20 20 

82B0 20 4F 0D 20 7B i0 29 20 

82E8 20 20 20 20 20 20 26 20 

82F0 20 20 20 2F 7B 0D 20 7B 

82F8 20 20 20 20 20 20 20 20 : 


DB 

C7 

5D 

AA 

5E 

00 

FE 

00 

BD 

5B 

00 

77 

00 


SUM： 6A 01 FA BF 0A D317 EA 44EE 

8380 0C 05 OB 04 0A 03 09 02 : 38 
8388 09 01 0A 01OB 0125 01 : 47 
8390 01 00 85 FF 00 0E 06 05 : 9E 
8398 FF FF FF FF 00 : FC 


SUM：15 05 99 031512 34 08 F0DB 


特集ゲームはやっぱりアセンブラ 69 


8308 OD 

8309 7B 
830D 7B 
8311 7B 
8315 7B 
8319 7B 
831B 00 

831C 20 4F 20 
831F IF ID ID ID 
8323 28 7B 29 


7B 7B 7B 
7B 7B 7B 
7B 7B 7B 
7B 7B 7B 
7B 


403 

404 


405 

406 : 

407 MAN1 ： 

408 


409 


8326 

IF 

ID 

ID 

ID 

410 

832A 

20 

4D 

20 


411 

8320 

00 




412 

832E 





413 

832E 

28 

4F 

29 


414 

8331 

IF 

10 

10 

ID 

415 

8335 

20 

7B 

20 


416 

8338 

IF 

ID 

ID 

ID 

417 

833C 

20 

4D 

20 


418 

833P 

00 




419 

8340 





420 

8340 

20 

20 

20 


421 

8343 

IF 

ID 

ID 

ID 

422 

8347 

20 

20 

20 


423 

834A 

IF 

ID 

ID 

ID 

424 

834E 

20 

20 

20 


425 

8351 

00 




426 

8352 





427 

8352 

53 

43 

4F 

52 

428 

8356 

45 

3D 




8358 

00 




429 

8359 





430 

8359 

47 

41 

4D 

45 

431 

8350 

20 

4F 

56 

45 



DBFB 

DEFM 


DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 

DEFB 

DEFM 


DWN,LFT f LFT f LFT 

， （_> ’ 

DWN,LFT,LFT,LFT 

* M i 
00H 

MO) 1 

DWN f LFT f LFT f LFT 
f ■ 9 

DWN,LFT,LFT,LFT 

* M • 

0OH 

DWN t LFT f LFT t LFT 

DWN f LFT # LFT f LFT 

0OH 

* SCORE ：： • 

00H 

'GAME OVER* 


8361 

52 



8362 

00 


432 

8363 



433 

8363 

10 

0D 

434 

8365 

10 

0C 

435 

8367 

0F 

0B 

436 

8369 

0E 

OB 

437 

836B 

0D 

0C 

438 

8360 

0D 

0B 

439 

836F 

0C 

0A 

440 

8371 

0B 

0A 

441 

8373 

0A 

OB 

442 

8375 

09 

0C 

443 

8377 

09 

0B 

444 

8379 

08 

0A 

445 

837B 

07 

0A 

446 

837D 

06 

0B 

447 

837F 

05 

0C 

448 

8381 

05 

0B 

449 


04 

0A 

450 

入泛 

03 

09 

451 

8387 

02 

09 

452 

8389 

01 

0A 

453 

838B 

01 

OB 

454 

838D 



455 

838D 

01 


456 

838E 



457 

838F 



458 

8390 



459 

8391 



460 

8392 



461 

8393 



462 

8394 



463 

8395 



464 

8390 



465 


リスト 3 ちぐらたたき（オブジェクト） 


8000 

8008 

8010 

8018 

8020 

8028 

8030 

8038 

8040 

8048 

8050 

8058 

8060 

8068 

8070 

8078 


3E 28 
21 00 
82 CD 
IB CA 
CD 55 

81 CD 
20 FI 
11 4C 
CD C4 
00 32 
32 32 
F4IF 
11 CC 
80 C9 
1145 

82 CD 


CD 30 
11 CD 
E5IF 
FA IF 

80 CD 
AE 80 
21 00 
82 CD 
IF 10 
6F 82 
6C 82 
21 00 

81 CD 
21 00 

82 CD 
Cl IF 


20 CD 47 
IE 20 11 
CD 7D 80 
FE 20 20 
84 80 CD 
216C 82 
10 CD IE 
E5IF 06 
FB 18 BE 
32 6E 82 
C9 3E 0C 
0D CD IE 
E5IF CD 
0F CD IE 
E5IF 3A 
C9 CD A9 


17 

AA 

IB 

30 

90 

C0 

4D 

BB 

CF 

83 
32 
4C 
66 

84 
51 


SUM： 

92 

0C 

8E 

22 

48 

CB 

A3 

5A 78A0 

8080 

CD 

DO 

IF 

C9 

CD 

A9 

81 

CB 

47 

8088 

3F 

3C 

32 

70 

82 

CD 

1C 

81 

09 

8090 

26 

0A 

CD 

IE 

20 

11 

FC 

81 

C9 

8098 

CD 

D2 

80 

CD 

IE 

20 

11 

03 

3E 

80A0 

82 

CD 

D2 

80 

CD 

IE 

20 

11 

BD 

80A8 

0A 

82 

CD 

D2 

80 

C9 

3A 

70 

IE 

80B0 

82 

CD 

1C 

81 

26 

0A 

CD 

IE 

07 

8eB8 

20 

11 

03 

82 

CD 

D2 

80 

CD 

A2 

80C0 

IE 

20 

11 

FC 

81 

CD 

D2 

80 

EB 

80C8 

CD 

IE 

20 

11 

F5 

81 

CD 

D2 

31 

8000 

80 

C9 

06 

11 

1A 

13 

CD 

F4 

4E 

80D8 

IF 

10 

F9 

01 

50 

00 

10 

FE 

87 

80E0 

0D 

20 

FB 

C9 

3A 

70 

82 

CD 

EA 

80E8 

1C 

81 

26 

0A 

CD 

IE 

20 

11 

E9 

80F0 

IB 

82 

CD 

E5 

IF 

C9 

3A 

6F 

E0 

80F8 

82 

CD 

1C 

81 

2C 

26 

07 

CD 

12 

SUM： 

7D 

1C 

96 

D1 

FF 

48 

B0 

9A 3501 

8100 

IE 

20 

11 

2D 

82 

CD 

E5 

IF 

CF 

8108 

C9 

3A 

6F 

82 

CD 

1C 

81 

2C 

8A 

8110 

26 

07 

CD 

IE 

20 

11 

39 

82 

04 

8118 

CD 

E5 

IF 

C9 

FE 

01 

28 

IB 

DC 

8120 

FE 

02 

28 

1A 

FE 

03 

28 

19 

84 

8128 

FE 

04 

28 

18 

FE 

05 

28 

17 

84 

8130 

FE 

06 

28 

16 

FE 

07 

28 

15 

84 

8138 

2E 

24 

C9 

2K 

01 

C9 

2E 

06 

47 

8140 

C9 

2E 

0B 

C9 

2E 

10 

C9 

2B 

00 

8148 

15 

C9 

2E 

1A 

C9 

2E 

IF 

C9 

05 

8150 

3E 

40 

32 

6D 

82 

CD 

7D 

80 

69 

8158 

FB 

00 

28 

43 

CD 

B8 

IF 

38 

45 

8160 

3B 

FE 

00 

28 

3A 

FB 

09 

F2 

97 

8168 

9F 

81 

F5 

21 

6F 

82 

BE 

C4 

A9 

8170 

09 

81 

FI 

32 

6F 

82 

CD 

F6 

61 

8178 

BO 

3A 

6F 

82 

21 

70 

82 

BE 

7C 

SUM： 

82 

E7 

95 

9C 

E7 

ed 

07 

4C 10BF 

8180 

26 

20 

CD 

B4 

80 

3A 

6K 

82 

9B 

8188 

3C 

27 

32 

6E 

82 

CD 

C4 

IF 

35 

8190 

CD 

6A 

80 

01 

00 

00 

10 

FB 

C6 

8198 

0D 

20 

FB 

CD 

09 

81 

C9 

CD 

15 

81A0 

09 

81 

21 

6D 

82 

35 

20 

AD 

9C 

81A8 

C9 

3A 

71 

82 

87 

F5 

F5 

B6 

4D 

81B0 

80 

IF 

IF 

IF 

IF 

47 

FI 

E6 

1A 

81B8 

08 

A8 

47 

FI 

CB 

58 

28 

04 

37 

81C0 

CB 

C7 

18 

02 

CB 

87 

32 

71 

A1 

81C8 

82 

B6 

0F 

C9 

7B 

7B 

31 

7B 

E2 

81D0 

7B 

7B 

7B 

32 

7B 

7B 

7B 

7B 

8F 

8108 

33 

7B 

7B 

7B 

7B 

34 

7B 

7B 

49 

81E0 

7B 

7B 

35 

7B 

7B 

7B 

7B 

36 

4D 

81E8 

7B 

7B 

7B 

7B 

37 

7B 

7B 

7B 

94 

81F0 

7B 

38 

7B 

7B 

00 

20 

20 

20 

09 

81P8 

IF 

ID 

ID 

ID 

20 

20 

20 

IF 

F5 

SUM： 

IB 

41 

D7 

25 

0C 

38 

C8 

BB 76AD 

8200 

ID 

ID 

ID 

20 

20 

20 

IF 

ID : 

F3 


8208 

ID 

ID 

20 

2D 

20 

IF 

ID 

ID 

ev 

8210 

ID 

4F 

20 

4F 

IF 

ID 

ID 

ID 

51 

8218 

3D 

2B 

3D 

20 

2D 

20 

IF 

ID 

4E 

8220 

ID 

ID 

2A 

2e 

2A 

IF 

ID 

ID 

07 

8228 

ID 

3E 

2B 

3C 

00 

7B 

IF 

ID 

79 

8230 

7B 

7B 

7B 

IF 

ID 

ID 

ID 

7B 

62 

8238 

00 

20 

IF 

ID 

20 

20 

20 

IF 

DB 

8240 

ID 

ID 

ID 

20 

00 

53 

43 

4F 

5C 

8248 

52 

45 

3D 

00 

2A 

2A 

20 

47 

8F 

8250 

41 

4D 

45 

20 

4F 

56 

45 

52 

2F 

8258 

20 

2A 

2A 

00 

48 

49 

54 

20 

79 

8260 

53 

50 

41 

43 

45 

20 

4B 

45 

1C 

8268 

59 

20 

21 

00 

08 

49 

47 

20 

52 

8270 

20 

01 







21 

SUM： 

E5 

F4 

B4 

D7 

01 

D8 

7F 

B5 D06F 

スト 4 

ボールマン（オブジェクト 

8000 

CD 

35 

80 

CD 

AC 

80 

CD 

40 

88 

8008 

81 

CD 

6D 

81 

3A 

8F 

83 

FE 

86 

8010 

ei 

28 

0B 

FE 

02 

CC 

2D 

80 

AD 

8018 

CD 

CD 

IF 

20 

E6 

C9 

CD 

9D 

F2 

8020 

82 

CD 

D0 

IF 

FE 

20 

28 

D8 

5C 

8028 

FB 

IB 

20 

F5 

C9 

AF 

32 

8F 

67 

8030 

83 

CD 

64 

82 

C9 

3E 

28 

CD 

32 

8038 

30 

20 

3E 

0C 

CD 

F4 

IF 

21 

9B 

8040 

00 

0B 

CD 

IE 

20 

11 

AA 

82 

53 

8048 

CD 

E5 

IF 

21 

95 

83 

36 

15 

55 

8050 

23 

11 

97 

83 

01 

05 

00 

36 

8A 

8058 

FF 

ED 

B0 

AF 

32 

9C 

83 

32 

CE 

8060 

91 

83 

32 

8F 

83 

32 

94 

83 

A1 

8068 

32 

95 

83 

32 

92 

83 

32 

8E 

51 

8070 

83 

CD 

70 

82 

3E 

FF 

32 

93 

44 

8078 

83 

3E 

02 

32 

90 

83 

CD 

F0 

C5 

SUM： 

07 

DD 

03 

F4 

F6 

11 

13 

43 2F0F 

8080 

80 

C9 

D5 

5F 

16 

00 

19 

D1 

7D 

8088 

C9 

3A 

8D 

83 

87 

F5 

F5 

E6 

6A 

8090 

80 

IF 

IF 

IF 

IF 

47 

FI 

E6 

1A 

8098 

08 

A8 

47 

FI 

CB 

58 

28 

04 

37 

80A0 

CB 

C7 

18 

02 

CB 

87 

32 

8D 

BD 

80A8 

83 

E6 

0F 

C9 

CD 

35 

81 

FE 

C2 

80B0 

34 

CC 

CE 

80 

FB 

5A 

CC 

CE 

40 

80B8 

80 

FE 

ID 

CC 

CE 

80 

FE 

36 

E9 

80C0 

CC 

DF 

80 

FB 

43 

CC 

DF 

80 

97 

80C8 

FE 

1C 

CC 

DF 

80 

C9 

3A 

90 

D8 

80D0 

83 

FE 

00 

C8 

CD 

0A 

81 

21 

C2 

80D8 

90 

83 

35 

CD 

F0 

80 

C9 

3A 

88 

80E0 

90 

83 

FE 

02 

C8 

CD 

0A 

81 

33 

80E8 

21 

90 

83 

34 

CD 

F0 

80 

C9 

6E 

80F0 

3A 

90 

83 

CD 

17 

81 

11 

1C 

DF 

80F8 

83 

CD 

E5 

IF 

C9 

3A 

90 

83 

6A 

SUM: 

IE 

2D 

44 

9D 

E0 

Cl 

32 

84 60A0 

8100 

CD 

17 

81 

11 

2E 

83 

CD 

E5 

D9 

8108 

IF 

C9 

3A 

90 

83 

CD 

17 

81 

9A 

8110 

11 

40 

83 

CD 

E5 

IF 

C9 

FE 

6C 

8118 

00 

CC 

2C 

81 

FE 

01 

CC 

2F 

73 

8120 

81 

FE 

02 

CC 

32 

81 

26 

0D 

33 

8128 

CD 

IE 

20 

C9 

2E 

04 

C9 

2E 

FD 

8130 

08 

C9 

2E 

0C 

C9 

CD 

D0 

IF 

90 

8138 

21 

91 

83 

BE 

77 

C0 

AF 

C9 

A2 

8146 

3A 

90 

83 

FB 

00 

20 

02 

0E 

7B 

8148 

0E 

FE 

01 

20 

02 

OE 

09 

FE 

44 

8150 

02 

20 

02 

0B 

04 

21 

95 

83 

6F 

8158 

06 

07 

7E 

B9 

28 

04 

23 

ie 

A3 

8160 

F9 

C9 

34 

CD 

FD 

80 

CD 

C4 

D1 

8168 

IF 

CD 

12 

82 

C9 

21 

9C 

83 

89 

8170 

34 

3A 

93 

83 

BE 

C0 

36 

00 

38 

8178 

21 

92 

83 

34 

3E 

C8 

BE 

20 

4E 

SUM： 

31 

79 

9D 

39 

24 

FE 

07 

BC 0FDC 

8180 

05 

36 

00 

CD 

8 3 

82 

3A 

94 : 

DB 

8188 

83 

21 

95 

83 

CD 

82 

80 

7E : 

09 


►スゴロ クが故っているなんて， どこかのマン ガ雎誌みたいですね。 「 X 68000 現象を探る J 
は面白く統ませていただきましたが，多少，偏見があるような気が……。 
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割り込みってなんだろな HH 


かの高級言語ではちよつとで 
それが割り込み処理です。こ 
の CTC を使ったタイマ割り込 


みをプログラミングしてみましよう0これ 
ぞ，マシン語の醍醐味といえます0 


超入門 Z 80 マシン語活用術 


愛，おぼえてますか？ 西川善司です（ち 
ょっと古かったかな）。皆さん「割り込み」 
って知っています力、。「割り込み」は私の得 
意技なんです。この間もバスに乗るために 
並ぼうとしました力 5 '，列が非常に長い。バ 
スがやってきたので，列の前のほうに行き 
「おお，若林じやないか！こんなところで 
会うとは奇遇だねえ。はっはっはっ」と見 
知らぬ人の肩を叩き乗り込んでしまいまし 
た。 

こんなこと力 5 '，みんなの使っているパソ 
コンの なかでも起こっているんです（吉田 
:ちょっと違うぞ）。名前ぐらいは聞いたこ 
とがあるでしよう。割り込み処理はマシン 
語ならではの醍醐味を持ったテクニック 
です。今回は Z 80 の割り込みについて解説 
したいと思います。話によっては XI に限 
定されることをご了承ください。 


XI ではモード2 


割り込みとは，すご一く簡単にいう tc 
PU がある仕事をしている最中に，周辺の L 
SI などが， 

「 CPU さん，お願い，あたしをかわいが 
ってょ」 

といい， CPU が， 

「ちっ，しょ一がね一なあ。ちっとだけた^ 
ぜ J 

と，いまやっている仕事を一時中断して別 
の仕事をすることだと思ってください（吉 
田：詳しい人が読んだら怒るぞ，もう）。 

Z 80には大きく分けて，2種類の割り込 
みがあります。 

NMI ( NON-MASKABLE INTERRUPT ) 
INT (MASKABLE INTERRUPT ) 

の 2 つです。 

NMI は， CPU がどんな仕事をしていても 
絶対に禁止できない割り込みです （ Z 80 の 
NMI 端子を0レベルにすると，この割り込 
みがかかる）。 INT は， プログラム によつ 
て割り込みを許可，禁止を設定できる，パ 
ソコンのプログラミング においても使用頻 
度の高いものです （ Z 80 の INT 端子を0レ 
ベルにすると，この割り込みがかかる）〇 


INT には， 

IM 0 機械語コード ED 46 
IM 1 ED 56 

IM 2 ED 5 E 

の3つのモードがあります。 XI の割り込 
みはほとんど IM 2 ですのでこれを重点的に 
説明してみましょう。 

実際， IM 2 は XI でもっともよく使われ 
る割り込み方法です。キーボード然り ， F 
M 音源然り， CTC 然り，ありをりはべりい 
まそかり。せ，まる，き，し，しか，まる。 
おっと，過去助動詞「き」の活用が出てし 
まった。 

このモードでは周辺 LSI が割り込み要求 
をすると割り込みベクトルという，1バイ 
卜のデータを CPU に渡します。すると CPU 
は I レジスタという，割り込み処理用の1 
バイトのレジスタを上位とし，送られてき 
た1バイトのべクトルを下位としたアドレ 
スを参照します。このアドレスに書かれて 
いる2バイトが示すアドレスにジャンプし 
ます。それから， CPU は RETI (機械語コ 
ード ： ED 4 D ) を見つけるまで割り込みル 
ーチンを実行します。 C 9 h の RET でないこ 
とに注意。う一ん。このモードは少し複雑 
だから，私お得意の擬人法で説明しなおし 
てみましょう。 

CPU 「かりかり（仕事をしている）」 

LSI 「 CPU さん，誰かがキーボードを押し 
たみたいなので，ちょっとお使いにいって 
ほしいんですけど」 
c 「 ガツテンダー。どこまでだい？」 

L 「 ええと，住所は x x 52 h に書いておい 
たわ。それを読んでちょうだいね」 

そういうと L 子は 「52 h 」 と書かれた板 
切れを CPU 夫に渡し，どこかにいってしま 
った〇 

C「x x 52 h だあ？上位バイトもいってく 
んなきや，どこ探していいかわかんねえじ 

やねえ力、。 . ハツ！そういえば昔，神 

様が，俺が目覚めたときに 『 CPU よ，よく 
聞け。もし，周辺 LSI に仕事を頼まれたら 
この I レジスタお礼を使うがよい』といっ 
ていたっけ〇この I レジスタお札と乙子の 
くれた 52 h と書かれた板切れはびったしと 


合うぞ一っ〇す，すると……？ I レジス 
夕には OOh と書かれているぞ一っ。そして 
L 子のくれた板には 52 h !よって， 0052 h 
番地へ見にいけばいいのかあ。う〜ま〜い 
〜ぞ —〇 !!!」 


C 「0052 h というとこのあたりだな。おや， 
これが L 子のいっていたメモだな。なにな 
に， 「0346 h 』 か。ここへいって仕事をすり 
やいいのね」 


C 「ここ力す 0346 h だ。俺は 『 RETI 』 がある 
までここで仕事をすりやいいんだな。ブラ 
ボー ！！ j 


モード2割り込みの使い方 


このモードの利点のひとつは，割り込み 
ルーチンを ユーザーが 自由に 64 K バイトの 
メモリ中どこにでも置けるということです。 
では，このモードを使用しているという X 
1 BASIC を逆アセンブルしてみましよう0 


011 B：ED 5 E 
011 D ：21 46 03 
0120:22 52 00 
0123 : CD 2 D 01 


IM 2 

LD HL .0346 H 
LD (0052 H)，HL 
CALL 012 DH 


モード O とモード 1 割り込み 

旧0は Z 80のご先祖様の8080という CPU が 
持っていた割り込みです。これは周辺 LSI が 
CPU に対して RST 命令 （I ♦イトの CALL 文 
みたいなもんだね）や CALL 命令を発信して 
割り込みを実行させるモードです。 Z 80 は動 
作を開始したときはこのモードになっていま 
す0 

I Ml は周辺 LSI が割り込み要求する（本文に 
窨いたように INT 端子を0レベルにする）こ 
とによって CALL 0038 h を CPU は実行します。 

先ほどの NM 丨のときと同様に0038 h からは割 
リ込みルーチンがなければなりません。 IM 0 
と IM 丨とも割り込みルーチンからの帰還は単 
なる 「RETj (機械語コード： C 9 h ) で行いま 
す。吉田君の話では PC -880 1などの BGM ルー 
チンは IM け f そうです。 XI の FM 音源は INT 
端子とはつながってませんから， IMI で BGM 
ルーチンは作れませんね。よって12月号の M 
M しは IM 2 T す。 


70 Oh ! X 1989.2. 
















表 1Xl/turbo の CTC アドレス 


注： CZ -8 BM 2 とは RS -232 C マウスポード 
CZ -8 BRI とは立体映像セット 
CZ -8 BS 丨とは FM 音源ボード 


0126 : CD 3 C 01 CALL 013 CH 


への割り込みべクト 
ル設定なのです！ 
以上のことから I 
には 00h, サブ CPU 
(周辺 LSI ) には 52 h 
が設定されました。 
もしも，キーボード 
が押されると 0052 h 

に書かれている2バ 
イトのアドレスへジ 
ヤンプ（正確には CALL です力りするわけ 


のアドレスを用いて話を進めていくのでノ 
ーマル XI の方は自分の持っている CTC の 
アドレスに置き換えて〈ださい）〇 
CTC を操るには 
LD BC’IFAOH 

LD A，n 

OUT ( C)，A 

のようにすればよいことになります 。 BAS 
1 C からは OUT & HlFA 0， n ですね。 

さて，この 「 n 」 にはなにを入れたらい 
いのでしようか。表2を見てください 。 C 


チヤンネル 

turbo 

CZ -8 BM 2 

CZ -8 BRI 

CZ-BSI 

0 

1 FA 0 H 

1 FA 8 H 

0 A 04 H 

0704 H 

1 

1 FAI H 

1 FA 9 H 

0 A 05 H 

0705 H 

2 

1 FA 2 H 

1 FAAH 

0 A 06 H 

0706 H 

3 

1 FA 3 H 

1 FABH 

0 A 07 H 

0707 H 


0129 ：FB 
0]2 A : C 3 CC 14 
012 D ：21 52 00 
0130 :7 C 
0131: ED 47 
0133: 3 E E 4 


El 

JP 14 CCH 
LD HL ， 0052 H 
LD A,H 
LD I，A 
LD A ,0 E 4 H 


0135: CD FE OD CALL ODFEH 


0138: 7 D LD A，L 

0139 ： C 3 54 0 B JP 0 B 54 H 
となります。 OIIBh に，ほら， IM 2 があり 
ました。0129 h の EI というのがありますね。 
これも割り込みに関係ある命令なんです。 
これは Enable Interrupt の略，つまり割り 
込み許可という意味です。逆の命令もあり 
ます 。 DI (Disable Interrupt 機械語コード 
: F 3 h ) がそうです。これはさっきの ， IM 
0や IM 1 にも有効な命令で， CPU がとても 
タイミングにかかわる大切な仕事をしてい 
るときなど，割り込みなどがかかっては困 
るときなどに使います。 Z 80 の初期状態は， 
まさにこの DI の状態ですから，割り込み処 
理があるようなプログラムの先頭などには 
EI を書いてぉく必要があります。 

話は戻って 0123 h にサブルーチン CALL 
します（吉田：なぜ OIIDh から012 Oh の説明 
を飛ばしたかはすぐわかるよ）。 0123 h 〜01 
30 h では HL = 0052 h ，A = H を行っています0 
0131 h の LD I ， A 。 A の内容を I へ入れてま 
すね。 I は，割り込みアドレスの上位バイト 
となります。ここでは 00 h が入りますよね。 
なぜって， 012 Dh で HL = 0052 h ですから， 
H =00 h ，L = 52 Ho そして，013 Oh で A = H 
= 00 h ですから。 


0133 h の LD A ，0 E 4 h で A = 0 E 4 h 。0135 h で 
ODFEh に CALL してます力％ ODFEh にはキ 
ーボードを操るサブ CPU へコマンドを送る 
ためのルーチンがあり， 0 E 4 h がそのコマン 
ドとなるわけです。ちなみに 0 E 4 h は割り込 
みベクトルの設定ということです 0 そして， 
0138 h では A = L =52 h 。 0139 h で 0 B 54 h にジ 
ヤンプしています。 0 B 54 h にはサブ CPU に 
データを渡すルーチンがあるのです。つま 
り！ 0133 h 以降は，まさに！！周辺 LSI 


です。そういえば0052 h にはなにが書かれて 
いるのでしよう。 OIIDh から012 Oh を見てく 
ださい。 0052 h に 0346 h を書き込んでいます 
ね。つまり，キーボードを押すと 0346 h へ飛 
ぶ（キー割り込み）ですね。当然のことな 
がら 0346 h からはキー処理ルーチンなどがあ 
るわけです。さっきの擬人法説明文はまさ 
にこの例を説明していたので，もう一度読 
んでみてください。 


CTC 割り込みのあれこれ 


そろそろ実戦的な話をここから始めまし 
ょう。ここでは CTC の具体的な使い方を講 
義します。 CTC を使えば並列処理（に近い 
ようなこと）やプリンタバッファのように 
一定間隔で見張っていたいといった要求に 
も応えることができます。 

X 1/ turbo の CTC のアドレスは表1のよ 
うになっています（以後本文は turbo 用 CTC 

表 2 CTC のコマンド 


TC のコマンドのようなものを載せておき 
ます。皆さんがいちばん気になると思われ 
るタイマモードとカウンタモードとの違い 
ですが，両者際立った違いはありませんが， 
タイマモードは SIO に供給されているクロ 
ック（ XI では 4 MHz > を数え，カウンタ 
モードでは CLK / TRGn という端子にくる 
パルスを数えます0これについてはのちほ 
ど，詳しく説明しましょう。 

それでは，表2を見て，実際に CTC コマ 
ンドを作ってみましょう。とても簡単です 
から，よく見ててくださいよ。 

まず，リセットコマンドは， 

& B 00000011= 3 

ですね。なぜかというと， DO は常に1に 
しなければいけないし， D 1 が1だとリセ 
ットだからです0 CTC チヤンネル0のポー 
卜にこの3を書き込んでやるとそこの CTC 
チヤンネルはリセットされます。表をじっ 
くり見て納得してください。 


D 7 

D 6 

D 5 

D 4 

D 3 

D 2 

DI 

DO 


このビットが0ならば与えられた n は割り込みべ 
クトルと判断される。しかし，この設定ができる 
のはチヤンネル0のみである。丨~3には設定不可。 


通常は丨にしておく 


このビットが丨で動作停止。 D 2 ビット=丨ならば, 
タイムコンスタント（カウンタ）が設定されたの 
ち，動作開始 

このビットが I ならば，次に書き込まれるデータ 
がタイムコンスタント（カウンタ）である 

あまり重要ではない。詳しく知りたい人は「試験 
に出る X Ij などをどうぞ 


同上 


このビットはタイマモードのとき意味を持つ。こ 
のビットが I だとカウンタを256倍し，このビッ 
卜が0だとカウンタを16倍する 

このビットが丨でカウンタモード，0でタイマモ 
-ド 

このビットが丨で，カウンタが0になるたびに割 
り込みが起こる。0では割り込みを行わない 


特集割り込みってなんだろな 7 l 



































割り込みべクトルの設定 


次に割り込みべクトルはどうやって設定 
したらよいのでしよう。表2にあるとおり 
に DO ビットが0である1バイトのデータ 
を CTC のチヤンネル 0 に送ってやればいい 
というわけではないのです。そもそも， C 
TC は〇〜 3 の 4 つのチヤンネルを持ってい 
て，それぞれ，違った時間に別々の割り込 
みがかけられるのにどうして割り込みべク 
トルの設定はチヤンネル0にしか行えない 
のだと，思った方も大勢いると思います。 

実は，割り込みベクトルをチヤンネル0 
に設定すると自動的に1〜3のチヤンネル 
にも設定が行われるのです。そこで，割 
り込みべクトルの設定は DO ビットが0で 
なければならないという制約のほかに「チ 
ヤンネル0に設定する割り込みべクトルは 
下3ビットが000でなければならない j と 
いう制約もあったのです。 

だからチヤンネル0に設定すべき割り込 
みべクトルは， 

&B * * * * * 000 

でなければならないということです。そし 
て，チヤンネル0に設定されるとその瞬間， 
チヤンネル1は *****010 
チヤンネル2は * * * * *100 
チヤンネル3は * * * * *110 
と1から3のチヤンネルの割り込みべクト 
ルも設定されるのです0たとえば，12月号 
の MML などは，0チヤンネルに 58 h を書き 
込んでいました0 Iレジスタには， CZ-8 
FB 01 VI . 0では 00 h が入っていましたから 
(前のほうで確かめましたよね），割り込み 
ベタトルは， 

チヤン ネル 0は 0058 h 
チヤン ネル 1は 005 Ah 
チヤン ネル 2は 00 5 Ch 
チヤン ネル 3は 005 Eh 
になるのです（注意：そう， 「58 h 」 を CTC 
のチヤン ネル 0に書くだけです）。よって， 
CTC の割り込み ベクトル （チヤン ネル 0 の） 
は，必ず* Oh か， *8 h になるのですねえ。 

実際に，割り込みを起こさせるにはどん 
なコマンドを CTC に送ったらよいのでしよ 
う力、。まず， D0 ビットから D2 ビットは必 
ず1にしておきます。 D3 と D4 は関係ない 
ので0にしておきます。残りの D5 から D7 
ビットが問題です。まあ，割り込みを起こ 
させるため D7 は1にするというのは当然 
といえば当然ですね。 

では D5 と D6 は？ カウンタモードで動 
作させたいときは D6 を1， D 5 は表2にも 


あるようにカウンタモードのときには関係 
ないので0にでもしておきます。すると， 

& B 11000111 = 199 

になりますね。タイマモードのときは D 6 を 
0， D 5 はタイムコンスタント（カウンタ） 

を何倍にするかということですね。実用上 
は256倍 （ D 5 ビットを 1) がいいと思いま 
す。そもそも，タイマモードでは 4 MHz と 
いう速い パルスを 数えるので16倍やそこら 
では，割り込み周期はかなり短くなってし 
まうのです。まあ，そんなわけで，タイマ 
モードのケースでは， 

& B 10100111 = 167 
となります。 

ところで D 2 ビットが1になっているので， 
この，199もしくは167(または 135) を CTC 
に書いてやったあとにタイム コンスタント 
(カウンタ）も書いてやらなければなりま 
せん。これは，自分の好みの値で結構。完 
全なデータですから，割り込みベクトルの 
設定のときみたいに変な制約はありません。 
説明しますと，1がもっとも小さい値で， 
割り込み間隔がもっとも狭く，大きくすれ 
ばするほど，割り込み間隔は広くなります 
(吉田： 255がもっとも大きいのではなくて， 
0がいちばん大きい値となるんだよ。この 
0とは正確には256のことなんだけどね）。 

12月号の MML では， CTC をどんなふう 
に使っていたのでしよう。実は，チヤンネ 
ル0をタイマモードで割り込みなし，プリ 
スケーラは 16 倍で使いました（タイムコン 
タントは 85 の固定）。チヤンネル 0 の ZC / 
TOo はチヤンネル 3 の CLK / TRG 3 とつな 
がっているので，チヤンネル 3 をカウンタ 
モード，割り込み有りで使い（カウンタモ 
"-ドは CLK / TRGn にくるパルスを数える 
んでしたね）， 250(ms) X 16X85XT + 100 
0000 (秒）の割り込み周期が得られます。 

実際，曲のテンポはチヤンネル3のタイ 
ム コンスタント であるわけです。なぜ，こ 
のようなことをしたかというと，「ただひと 
つのチヤンネルの割り込み有り」を使うと， 
割り込み周期が短すぎて，実用にならない 
からで，この方法を使うと，最長4.194304 
秒間隔の長〜い周期で割り込みを起こすこ 
とが可能なのです。実際，市販ソフトの B 
GM ドライバなどもみんなこの方法を使つ 
ているようです。 


割り込みプログラムの注意点 


さあ， CTC によって，割り込みを起こす 
ための準備は終わったようです。今度は実 
際に割り込みを使ったプログラムを作って 



みましよう。 

割り込みを使ったプログラムを作るうえ 
でもっとも気をつけなければならないのは， 
レジスタの保存です。 CPU がある仕事をし 
ているときに突然割り込みがかかるとしま 
す0そこで割り込みルーチンに飛び，そこ 
での仕事を終えて戻ってきたとします。割 
り込みがかかる前の仕事を再び続けるので 
すが，このとき，割り込みのかかる前とか 
かったあとでのレジスタの内容がもし遠っ 
ていたらどうなるでしよう。そう，不都合 
が起きますよね。たいていの場合，暴走す 
るでしよう。 

そんなわけで割り込みルーチンは ， (IM 
2時）次に示すような形で組まれることが 
多いですね。 


1 

DI 


2 

LD 

( INTSP)，SP 

3 

LD 

SP，INTSP 

4 

PUSH 

AF 

5 

PUSH 

BC 

6 

PUSH 

DE 

7 

PUSH 

HL 

100 

POP 

HL 

101 

POP 

DE 

102 

POP 

BC 

103 

POP 

AF 

104 

LD 

SP ，( INTSP ) 

105 

EI 


106 

RETI 


200 

DS 

32 

201 

INTSP : 


202 

DW 

000 OH 


1行で DI によって割り込み禁止。これ 
は プロ グラ ム によって必要不必要があるで 
しようね。割り込み処理中に，害11り込みを 
かけたい場合には EI を書いておくか，ま 
たは，前の DI を取っ払いましよう。2行目 
でスタックをワークにセーブ，そして，新 
しいスタックを設定しています。この理由 
は，割り込みのかかったときのスタックが 
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必ずしもよい条件であるとは限らないため 
です0ですから割り込みルーチンのほうで， 
ちゃんとしたスタックポインタを与えてい 
るわけです。処理が終わって，レジスタを 
割り込みのかかる前の状態にしてやります 
(100行から103行)。 

104行ではスタックをも前の状態にして 
やります。105行で割り込み許可（再び割 
り込みのかかるように）。106行で割り込み 
終了0割り込みのかかる前のアドレスに帰 
還します0割り込みルーチンで，裏レジス 
夕なども使っている場合はそれらも保存し 
なければなりません力 5 '，逆に，レジスタを 
ひとつしか使わなければ保存するレジスタ 
はそのひとつだけでいいのです。 


そして星は流れる 


これらを踏まえて作成したのがリスト1 
です。これを， XI 用 BASIC(turboBASIC 
では駄目），または S - OS 上で入力して，セ 
ーブしてください。また， ソース リストに 
も書いておきましたが，ダンプリストはい 
ま XI turbo 用になっていますので ノーマル 
XI の人は，表3に従って変更箇所を変更 
してからセーブして〈ださい。 CZ -8 FB 01 
V 1.0 もしくは CZ -8 CB 01 V 1.0 を起動し 
たのち， 

CLEAR & HFBB 0 

を実行，その後，リスト2で PCG を設定し， 
さっき入力したオブジェクトをロード， 
CALL & HFBB 0 
を実行じてください。 

すると，おお……，星が6段階のスピー 
ドで斜めに流れていくぞ お。 ああ，カー ソ 
ルが点滅して いる 0 キーを押すとどうだ あ 
一。おお，も，文字が出たぁ。ということ 
は，星を流したまま，プログラムが組める 
のか あ 0 ディスクのディレクトリをとって 
みるとするかな。おおっ，星が，星が，星 
が，文字をスキップして流れて いる ぞう0 
これはまるで宇宙に浮かぶようじゃあ！ 
(星の流れる向きが逆じゃないのかとかは 
いわないように ）0 

さて，このプログラム，まだ改善の余地 
(カーソル行には星を流さないほうがいい 


と吉田君にいわれた）があるけどさっさっ 
と説明にいってしまう善司でした。 

7行の H 0 WM というのは星の数です。 
好きに変えてみてください。 YMAX は星 
の現れる最下段の Y 座標。 YT 0 P は星の消 
える Y 座標。19行から22行は BASIC のテ 
キストス クロールへパッチを 当てています0 
テキストを スクロール させたときに，星が 
おかしくなるのを防ぐためです。31行から 
35行まで割り込みべクト ルを CTC に設定し 
ています。これで割り込みが起こったとき 
は INT _ STAR という ルーチンへ 飛んで 
いくのです0 37行で A レジスタに167を入 
れています力す，これはもうどんな意味か皆 
さんはわかっていますよね0 39行はタイム 
コンスタント（カウンタ）です0この値を 
小さくすると星が速くなり，大き〈すると 
遅くなります。 

ROLL _ PATCH というルーチンはさっ 
きいった テキストス クロ ールルー チンへの 
パッチ処理です。 T 0 R 0 KU は星の初期設 
定を行うためのルーチンです。データ形式 
はそこの行にある注釈のとおりです 。 SET 
VAL というのはその設定を実際に行ってい 
るところです0 RND は乱数ルーチンです0 
これは比較的ちゃんとした （？） 乱数を速 
く出してくれるルーチンなので私は使い回 
ししております。 

INT STAR は実際に，割り込みが起き 


FBBO 

3E 

CD 

32 

74 

06 

21 

E5 

FB 

B8 

FBB8 

22 

75 

06 

CD 

F2 

FB 

21 

33 

AB 

FBC0 

FI) 

22 

IF 

KD 

21 

84 

FC 

22 

KE 

FBC8 

5A 

00 

K3 

ED 

4B 

El 

FB 

3E 

9F 

FBDO 

58 

ED 

79 

ED 

-IB 

E3 

FB 

3t： 

12 

KBD8 

A7 

ED 

79 

3E 

48 

ED 

79 

FB 

F4 

FBEt) 

C9 

A0 

IF 

A1 

IF 

FE 

09 

30 

7F 

KBK8 

05 

3E 

20 

ED 

79 

AF 

CB 

A0 

H3 

FBFO 

03 

C9 

21 

33 

FD 

06 

4A 

C；5 

32 

FBF8 

CD 

FF 

FB 

Cl 

10 

F9 

C9 

36 

90 

FC00 

08 

E5 

CD 

58 

FC 

7C 

3C 

E6 

AC 

FCOfl 

07 

20 

02 

3E 

05 

F6 

20 

El 

63 

FC10 

23 

77 

H5 

CD 

58 

FC 

CB 

3C 

A7 

PC 18 

7C 

FE 

67 

D2 

13 

FC 

FE 

17 

D7 

Ft *20 

DA 

2F 

FC 

IHi 

17 

26 

00 

6F 

87 

FC 2 8 

01 

30 

37 

09 

C3 

3F 

FC 

26 

95 

SUM： 

DD 

BD 

E5 

EC 

E2 

cc 

79 

41 E545 

FC30 

00 

6F 

29 

29 

29 

29 

54 

5D 

C4 

FC38 

29 

29 

19 

01 

00 

30 

09 

EB 

90 

FC40 

El 

23 

73 

23 

72 

E5 

CD 

58 

16 

FC48 

FC 

7C 

3C 

E6 

07 

20 

02 

3E 

01 

FC50 

01 

El 

23 

77 

23 

77 

23 

C9 

02 

FC58 

ED 

5B 

6C 

FC 

ED 

4B 

6F 

FC 

53 

FC60 

CD 

71 

FC 

22 

6C 

FC 

ED 

5F 

10 

KC68 

32 

6K 

FC 

C9 

23 

El 

00 

83 

EC 

FC70 

03 

21 

00 

00 

3E 

10 

29 

CB 

66 


たときに飛んでくるルーチンです。頭のほ 
うでレジスタを保存しているのがわかりま 
すね。 

LD A ， H 0 WM /2 というのは1回の割り 
込みでいくつの星を処理するかを決めてい 
ます。ここを変えると星のスピードに影響 
します。いろいろ試してみると面白いでし 
上ラ0 

星のスピードのもとになっているカウン 
夕をデクリメントし，ゼロにならなければ 
星を描いたりするルーチンをスキップしま 
す。ゼロになったならば，前の割り込みに 
描いた，星を消します。次に星の座標など 
を処理します。 

FI 2 ではもし，文字があったら星は描か 
ないというような処理を行なっています。 

H ANTEI ， SETVAL — FOR—RET で， 
次の星の処理をするかしないかを見ていま 
す。その後ろでは，割り込み終了の手続き， 
RESET _ S というところでは星が画面か 
ら消え去ったあと，もう1回下から登場さ 
せるための手続きを行っているのです。 

氺氺氺 

このプログラム，12月号の MML とも仲 
がいいので，今月掲載されているソーサリ 
アンのオープニングのテーマを流しながら 
星を斜めに流す，なんてことも可。ただし, 
CLEAR & HFBB 0 は忘れずに先頭につけ 
てください。 


KC78 

23 

CB 

12 

D2 

7F 

FC 

09 

3D 

93 

FC80 

C2 

76 

FC 

C9 

ED 

73 

31 

FD 

8B 

I.C88 

31 

31 

FD 

F5 

C5 

D5 

E5 

08 

DB 

F(，90 

K5 

3E 

24 

08 

2A 

IF 

FD 

11 

B6 

FC98 

04 

00 

19 

35 

C2 

EE 

FC 

23 

21 

FfAO 

7E 

2B 

77 

2B 

46 

2B 

4E 

CB 

1)5 

FCA8 

A0 

ED 

78 

K6 

20 

28 

09 

AF 

EB 

SUM： 

23 

3B 

AF 

6F 

02 

B1 

43 

40 6852 

FCB0 

ED 

79 

CB 

E0 

3E 

20 

ED 

79 

D5 

FCB8 

CB 

E0 

2B 

2B 

35 

C2 

E0 

FC 

D4 

FCC0 

KB 

60 

69 

01 

51 

00 

B? 

ED 

AA 

R.'C8 

42 

EB 

7B 

D6 

50 

7A 

DE 

30 

56 

FCDC 

DA 

16 

FD 

23 

23 

7 3 

23 

72 

3B 

FCD8 

42 

4B 

3E 

08 

2A 

IF 

FD 

77 

90 

FCE0 

ED 

78 

FE 

21 

30 

08 

04 

ED 

AD 

FCE8 

A3 

CB 

A0 

01 

ED 

A3 

2A 

IF 

EB 

FCF0 

FD 

11 

06 

00 

19 

7D 

D6 

EF 

6F 

FCF8 

7C 

DE 

FE 

DA 

01 

FD 

21 

33 

84 

FD00 

FD 

22 

IF 

FD 

08 

3D 

C2 

93 

D5 

FD08 

FC 

FI 

08 

El 

D1 

Cl 

FI 

ED 

46 

FD10 

7B 

31 

FD 

FB 

ED 

4D 

2A 

IF 

27 

FU18 

FD 

CD 

FF 

FB 

C3 

F5 

FC 

00 

78 

FIJ20 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

KD28 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM： 

7B 

48 

DA 

E0 

21 

53 

80 

48 DA7A 


リスト1 STARS 


表 3 リスト丨の変更点 


• J スト2 PCG 趟 


CZ -8 BM 2 ( RS -232 C マウスボード）をお持ちの方 
POKE & HFBEI , & HA 8, & HIF ： P 0 KE & HFBE 3, & HA 9, &HI F 

CZ -8 BRI (立体映像セット）をお待ちの方 
POKE & HFBEI , 4. IOIPOKE & HFBE 3, 5, 10 


CZ -8 BSI ( FM 音源ボード）をお持ちの方 
POKE & HFBEI , 4, 7： P 0 KE & HFBE 3, 5, 7 


10 DEFCHRS( 32 )=STRING$(24,0) 

20 DEFCHR$(0)=STRING$(24,0) 

30 DEFCHR$(1)=HEXCHR$("800000000000000080000000000000008000000000000000") 
40 DEFCHRS(2)=HEXCHR$("004 0000000000000004000000000000000400000000000 00") 
50 DEFCHR$(3)=HEXCHR$("00002000000000000 0002000000000000000200000000000" ) 
60 DEFCHRS(4)=HEXCHR$( "000000 106000000000000010000000000000001000000000") 
70 DEFCHRS(5)=HEXCHR$( "000000000800000000000000080000000000000008 000000") 
80 DEFCHRS(6)=HEXCHR$("000000000004000000000000000400000000000000040000") 
90 DEFCHR$(7)=HEXCHR$("0000000000000200000000000000020000006 000000002 00") 
100 DEFCHR$(8)=HEXCHR$("0000000000000001 000000 000000000 10000000000000001" ) 
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U スト 3 STARS ソース LI スト 


0000 
eoee 
0000 
oeoe 
FBBO 
0006 P 
e04A P 
0017 P 

oeoi p 

FBBF P 
0OFE P 
0OEF P 
FBBO 
3050 P 
0030 P 
0050 P 
FBBO 
FBBO 

FBB0 3E CD 
KDB2 32 74 06 
FBB5 21 E5 PB 
FBB8 22 75 06 
FBDB 

FBBB CD P2 FB 


FBC4 

FBC4 2184 FC 
は、 

FBC7 

FBC7 22 5A 00 
FBCA F3 

FBCB ED 4B El FB 
FBCF 3B 58 
FBD1 ED 79 
FBD3 

PBD3 ED 4B B3 FB 
FBD7 3E A7 
FBD9 BD 79 
FBDB 3B 48 
PBDD ED 79 
FBDF FB 
FBE0 C9 
FBE1 

FBE1 A0 IP 

装着 

FBB3 A1IF 

菝濛装着畤> 

FDE5 

、次のボードを 

FBE5 

FBE5 

A05H 

FBB5 

PA9H 

FBB5 

はこの まま TOK 
FBB5 

FBE5 FE 09 
PBH7 30 05 
PDB9 3H 20 
FBEB ED 79 
FBED AF 
PBEE 

FBBH CB A0 
FBF0 03 
FBFl C9 
FBF2 
FBP2 


FBF2 

Ih/SPKED/SPEKD* 

FBF2 

FBF2 2133 FO 

FBF5 06 4A 

FBF7 

PBP7 C5 

FBP8 CD FF FB 

FBFB Cl 

FBFC 10 F9 

FBPE C9 

FBFF 

PBFF 

FBFF 36 08 
FC61 E5 
FC02 

PC02 CD 58 FC 
FC05 7C 
FC06 3C 
FC07 K6 97 
FC09 2e 02 
PC0B 3B 65 
FC0D 

FC0D P6 20 
FC6F El 
PCie 23 
PCI177 
FC12 B5 
PC13 

PCI3 CD 58 FC 
PC16 CB 3C 
FC18 7C 
FC19 PE 67 
FCIB D213 FC 
FC1E FB 17 
FC20 DA 2F FC 
FC23 D617 
PC25 26 00 
PC27 6F 
PC28 9130 37 
FC2B 09 
FC2C C3 3F FC 
FC2F 

FC2F 26 00 
FC316F 
FC32 29 
FC33 29 
FC34 29 
FC35 29 
FC36 54 
FC37 5D 
FC38 29 
FC39 29 
FC3A 19 
FC3B 0100 30 
FC3E 09 
FC3F 
FC3P BB 
FC40 El 
FC4123 
PC42 73 
FC43 23 
FC44 72 
FC45 E5 
FC46 

PC46 CD 58 FC 
FC49 7C 
FC4A 3C 
FC4B E6 07 
FC4D 20 02 
FC4F 3E 01 
FC5I 
FC51 El 
FC52 23 
FC53 77 
FC54 23 
FCS5 77 


OFFSET 

ORG 

DATA ： EQU 
HOWM ： EQU 
YMAX ： EQU 
YTOP ： EQU 
BUPEND ： 
BUPENDH ： 
BUFBNDL: 

TOPMIN ： 

TOPMINH ： 

TOPMINL: 


EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 


データの ft さ 
瞾の畏さ 

Y _ の MAX 
の MIN 

DATAtHOWMfSTARVAL 

BUFEND/266 

-BUFENDHt256-fBUFEND 

YTOP 拿 80+30 咖 

TOPMIN/256 

-TOPMINHt256^TOPMIN 


LD A.OCDH 
LD (0674H),A 
LD HL.ROLL^PATCHI 
LD (0675H),HL 

CALL TOROKU 
LD HL.STARVAL 
LD (KIX>，HL 


;m o 込みが実鼸におこった場合に 


LD (O05AH),HL 
DI 

LD BC,(CTC0) 
LD A.58H 
OUT (C),A 

LD BC f (CTC1) 
LD A,167 
OUT (C),A 
LD A,72 
OUT (C),A 
El 
RET 

CTC0: DW 
CTC1 ： DW 


1FA0H 

1FA1H 


;« り込みぺクトル»定 


ノーマル 3(1 の人は；：；：を (FM 
ノーマル XI の人はこ；：を 705H (FM 
また、 FM »« をもっていない人で 


-8BR1 


CTCI 


CZ-8BM2 : CTC0 -1FA8H , CTC1 =1 


50 


に * 史 して下さいね • Xlturbo の人 


51 ROLL PATCH 1 ： 

52 CP 9 

53 JR NC.BP01 

54 LD A •”" ；IF A=<8 

55 OUT (C),A 

56 XOR A 

57 RP01: 

58 RES 4,B 

59 INC BC 

60 RET 

61 

62 TOROKU: 5 012 3 


63 •• テ *- 夕形式 STAR DATA/COLOR/GRAM ADR low/GRAM ADR hi 


64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
00 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 


LD HL,ST> 
LD B.HOW! 


HOWM LP01 ： 

PUSH BC 
CALL SBTVAL 
POP BC 

DJNZ HOWM^LPOl 
RET 


SETVAL ： 

LD (HL)»8 ；e 
PUSH HL 
IRO ： 

CALL RND 
LD A,H 
INC A 
AND 7 

JR NZ,IROe 
LD 
IRO0: 

OR 32 
POP HL 
INC HL 

LD (HL) V A ；1 
PUSH HL 
SAIRN ： 

CALL RND 
SRL H 
LD A，H 
CP 80+YMAX 
JP HC,SAIRN 
CP YMAX 
JP C.MIGIKAHA 
SUB YMAX 
LD H,0 
LD し , A 

LD BC # YMAXt80^3000H 
ADD HL,BC 
JP FI 
MIGIKARA: 

LD H,0 
LD L,A 

ADD HL.HL ； t2 

ADD HL.HL ；«4 

ADD HL.HL •• 拿 8 

ADD HL,HL ；*16 

LD D,H 
LD B,L 

ADD HL.HL ； t32 

ADD HL,UL ；«64 

ADD HL f DE ；80 

LD BC.30O0H 
ADD HL.BC 
FI ： 

EX DE.HL 
POP HL 
INC HL 

LD (HL),B \2 

INC HU 

LD (HL ),D ；3 

PUSH HL 
SFEDSKT ： 

CALL RND 
LD A f H 
INC A 
AND 7 

JR NZ,SONOMAMA 
LD A,1 
SONOMAMA : 

POP HL 
INC HL 

LD (HL),A ；SPEED 

INC HL 

LD (HL) t A ； SPEED 1 


FC56 23 
FC57 C9 
FC58 
FC58 

FC58 BD 5B 6C FC 
FC5C ED 4B 6F FC 
FC6C CD 71 FC 
FC63 22 6C FC 
FC66 BD 5P 
FC68 32 6E FC 
FC6B C9 
FC6C 

FC6C 23 Bi 
FC6E 

FC6F 83 03 

FC71 

FC71 

FCTi 21 00 00 

FC74 3E 10 

FC76 

FC76 29 

FC77 CB 23 

FC79 CB 12 

FC7B D2 7F FC 

PC7E 09 

FC7F 

FC7F 3D 

FC80 C2 76 FC 

FC83 C9 

FC84 

FC84 

FC84 

FC84 

FC84 

FC84 ED 73 31 FD 

FC88 313i FD 

FC8B F5 

FC8C C5 

FC8D D5 

PC8B E5 

FCBF 08 

FC90 FS 

FC91 

FC913E 24 

FC93 

FC93 08 

FC94 2A IF FD 

FC97 

FC9711 04 00 
FC9A 19 
FC9B 
FC9B 35 
FC9C C2 EE FC 
FC9F 23 
FCAO 7E 
FCA12B 
FCA2 77 
FCA3 2B 
FCA4 46 
FCA5 2B 
FCA6 4E 
FCA7 

FCA7 CB A0 
FCA9 EI) 78 
FCAB E6 20 
FCAD 28 09 
FCAF AF 
FCB0 ED 79 
FCB2 CB E0 
FCB4 3E 20 
FCB6 BD 79 
FCB8 

PCB8 CB EO 


FCBA 
FCBA 2B 
FCBB 2B 
FCBC 35 
FCBD C21 
FCC0 EB 
FCC160 
FCC2 69 
FCC3 01 i 
FCC6 B7 
FCC7 ED ‘ 
FCC9 EB 
PCCA 7B 
FCCB D6 ! 
FCCD 7A 
FCCE DH : 
FCDO DA : 
FCD3 23 
FCD4 23 
FCD5 73 
FCD6 23 
FCD7 72 
FCD8 42 
FCD9 4B 
PCDA 3E ( 
FCDC 2A 1 
FCDF 77 
FCBO 

FCE0 KD ，、 
FCE2 FE •‘ 
FCE4 30 ( 
FCE6 04 
FCB7 ED / 
FCB9 CB / 
FCEB 04 
FCEC BD / 
FCBE 

FCBE 2A ) 
FCF111( 
FCF419 
FCF5 
FCF5 7D 
FCP6 D6 I 
FCF8 7C 
FCF9 DE I 
FCFB DA C 
FCFE 21 : 
PD01 
FD0122 
F0e4 08 
FO05 3D 
P006 C2 
FD69 
FD09 FI 
FD0A 08 
FDOB El 
FDOC Dl 
FDOD Cl 
FD0B FI 
FD0F ED 
FD13 FB 
FD14 ED 
FD16 
FD16 
FD16 2A 
FD19 CD 
FD1C C3 
FD1F 
FD1P 00 
FD21 
PD31 
PD33 
FKEF 


IF PD 

93 FC 


IF FD 
FF FB 
F5 FC 


39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 


200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
209 


220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 
2*11 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 
256 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 
276 

276 

277 
270 

279 

280 
281 
282 

283 

284 


INC HL 
RET 


RND: 

LD DE,(OLDRND) 

LD BC f (STEP) 

CALL MULTI 
LD (OLDRKD) t HL 
LD A.R 
LD (RBFR),A 
RET 

OLDRND ： DW 0E123H 

REFR: DS 1 

STEP ： DW 899 

MULTI 

LD HL.O 

LD A.10H 

MLOOP: 

ADD HL.HL 
SLA £ 

RL D 

JP NC.SK1P 
ADD HL.BC 
SKIP 
DEC A 

JP NZ.MLOOP 
RET 


; ほし わりこみ 

INT STAR : 

LD (INTSP).SP 
LD SP,INTSP 
PUSH AF 
PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 
EX AF.AF 1 

PUSH AF 

LO A ,36 

HOSHI LOOP ： 

EX AF.AF 1 

LD HL,(KIX) 

LD DE f 4 

ADD HL.DE 

DEC (HL) 

JP NZ.SKIP S 

INC HL 

LD A ( (HL) ;+5 

DEC HL 
LD (HL) ,A 

DEC HL 

LD B,(HL) ；+3 

DEC HL 

LD C.OiL) ；42 


RES 4，B 
IN A,(C) 
AND 32 
JR z,a WK 
XOR A 
OUT (C),A 
SET 4,B 
LD A," •• 
OUT (C),A 
S WK ： 

SET 4 t B 


DEC HL 5+1 

DEC HL 
DEC (HL) 

JP NZ,PI2 
EX DE.HL 
LD H V B 
LD L t C 
LD BC•81 
OR A 
SBC HL,BC 
EX DC.HL 
LD A t E 
SUB TOPMINL 
LD A V D 
SBC A.TOPMINH 

JP C,RESET_S ；IF DB<TOPMIN GOTO RESET S 

INC HL 
INC HL 

LD (HL) f B ; 令 2 
INC HL 

LD (HL) V D ;+3 
LD B t D 
LD C,B 
LD A,0 
LD HL.(KIX) 

• LD (HL) V A 
FI2 ： 

IN A,(C) 

CP •• "+1 
JR NC f SKIP S 
INC B 
OUTI 
RES 4 f B 
INC B 
OUTI 
SKIP.S ： 

LD HL,(KIX) 

LD DB.DATA 
ADD HL.DE 
HANTBI : 

LD A f L 

SUB BUFBNDL 

LD A.H 

SBC A.BUFENDH 

JP C,SETVAL FOR RET 

LD HL.STARVAL ；IF HL>rBUFKSD THEN HL=8TARVAL 

SETVAL FOR RET: 

LD (KIX) t HL 
EX AF.AF* 

DEC A 

JP NZ.HOSH し LOOP 

POP AP 
EX AF t AP' 

POP HL 
POP DB 
POP BC 
POP AF 

LD SP,(INTSP) 

EI 

RET1 


RBSET^S 

LD HL,(KIX) 
CALL SETVAL 
JP HANTBI 


KIX ： 


INTSP ： DS 
STARVAL ： 


0 

16 

2 

DS DATAtHOWM 
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アセンブラによる X 68000 料理教室 


Nakamori Akira 中森章 
Kuwano Masahlko 粢野雅彦 



X68000 には，質のいいアセンブラとエディタが用意されています。とはいっても， 
具体的にどのようにやればアセンブラを活用できるのかわからない人も多いことで 
しよう。このコーナーでは， X68000 でアセンブリ言語を使ったプログラミングをす 
るうえで必要となる知識を解説していきたいと思います。 


X 68000 のプログラム開発環境（言語プロ 
セッサ）としては， X - BASIC , アセンブ 
ラ， C コンハ 0 イラがあります。私たちは， 
これらの言語プロセッサを使ってプログラ 
ムを作っていくわけですが， X 68000 のハー 
ドウエアの奥の奥までをいじるためには， 
やはりアセンブラに頼らなければなりませ 
ん。また，プログラムの実行速度をひたす 
ら速くしたいというときにもアセンブラは 
不可欠です。 

最近ではオリジナルな開発 ツールの ほか 
にプリプロセッサ （ PP 68 K ) とか新アセン 
ブラ ( CMA 68 K ) がシャープ以外からも発 
売されるようになりました。アセンブラを 
用いたアセンブリ言語によるプログラムの 
開発環境がさらに充実しつつあるのはュー 
ザ ーとして はうれしいことです。やはり， 
「ハ。 ーソナル」 な コンピュータで あるから 
には マシンの 全機能が扱えなければ面白く 
ありませんからね。 


アセンブラの基礎知識 


X 68000 でアセンブリ言語によるプログ 
ラミングを行うのにぜひとも必要なのがア 
センブラどリンカです。アセンブラはアセ 
ンブリ言語で記述したプログラム（ソース 
プログラム）を機械語に翻訳する道具，リ 
ンカはアセンブラによって作られた機械語 
プログラム（オブジェクトプログラム）を 
つなぎ合わせて（リンクという）実行形式 
のプログラムを作る道具です 

アセンブラでいったん機械語に翻訳する 
のに，なぜわざわざリンカを使う必要があ 
るのかと疑問を持つ人がいるかもしれませ 
んね。これは，ひと言でいえば分割アセン 
ブルに対応するためです。 

アセンブリ言語で書く ソース プログラム 
は，1行に1命令しか記述できないことが 
多く，非常に長くなります。数百行程度の 
プログラムならまだしも，それが何千行， 


数万行という長さになってくるとデ、パ、ツグ 
が大変ですし，アセンブルにかかる時間も 
非常に長くなります。つまり，開発効率が 
低下します0また，数万行というソースプ 
ログラムをアセンブルできるアセンブラが 
あるかどうかも疑問です。そこで，プログ 
ラムを幾つかのモジュールに分割してアセ 
ンブルしておき，あとからそれらのオブジ 
ェタトプログラムをつなぎ合わせるという 
方法がとられます。これが分割アセンブル 
です。 

こうすれば過去に作ったプログラムを再 
利用することも簡単になり，新規に作らな 
ければならないプログラムの行数を少なく 
できます。また， ソース プログラムのなか 
にはモジュールに分割するほど規模の大き 
くないプログラムもありますが，多くの場 
合はキーボードから入力した文字を受け取 
ったり，画面に文字を表示するためになん 
らかのライブラリ 2) で供給されるオブジェ 
クトプログラムとリンクして実行形式のプ 
ログラムを作るため，やはりリンクという 
作業は必要です。 

ところで，本当に ソース プログラムがそ 
れ自身で完結していて，別プログラムで定 
義してある関数や変数を参照しない場合も 
あります（趣味で作るプログラムはこっち 
の場合が多い）。そういう場合はリンカをわ 
ざわざ使う理由はないと思うのですが，ア 
センブルから実行形式の処理手順を統一す 
るためか，必ずリンカを使わなければなら 
ないのが実情です。今回の記事で例題とし 
て 示す ソース プログラムはすべて自分自身 
で完結しているものですが，それらのプロ 
グラムを実行するためには， 

1) アセンブル 

2) リンク 

という2段の操作が必要です。 

アセンブラとリンカの用意ができたら即 
プログラミングといきたいところですが， 
その前に必要最低限の基礎知識について復 


習しておきましよう。 

1 ) 叩•令 

X 68000 にはモト ローラ 社の MC 68000 と 
いう CPU が使われています。したがって， 
ソース プログラムと してどのような命令が 
記述できるのかは MC 68000の ユーザーズ 
マニュアル などを参照して， MC 68000にど 
のような命令があるのかを知る必要があり 
ます0アセンブラのマニュアルには命令の 
説明がある こと が多いので ューザーズマニ 
ュアルを特に買う必要はないでしよう（け 
ど，買ったほうがよい）。 

2) 疑似命令 

CPU が同じであれば，マシン語の命令セ 
ットが同じになるのは当たり前です。そし 
て，アセンブラの使い勝手を特徴づけるの 
が疑似命令です。最近発売された CMA 68 K 
(シティソフト）というアセンブラは， C 言 
語と同じプリプロセッサ機能（要は疑似命 
令）を「売り」にしていましたね。 

疑似命令はアセンブラに対する命令です 
から，それぞれのアセンブラに固有のもの 
です。しかし，違うアセンブラを使うごと 
に疑似命令を使い分けなければならない， 
かというとそうでもありません。すべての 
アセンブラに標準的に必ず備えられている 
疑似命令があり，実際はそれを知っている 
だけで，なんとかやっていくことができま 
す。それは EQU と END という疑似命令で 
す 3》 。 EQU はシンボルの名前を変更する疑 
似命令， END は ソースプログラムの 終わり 
を示す疑似命令です。 

EQU は多くの場介,' 定数値に名前を持た 
せるために使用します。たとえば， 
MAXNUM EQU 256 

という記述は ソース プログラム中に出てき 
た MAXNUM という名は256という数値に 
置き換えてアセンブルされることを指示し 
ます。 

一方 ， END はこれ 以降の記述をア セン ブ 
ルしないように指示します。省略される場 
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合が多いのですが，プログラムの実行アド 
レスを指示するために使用することができ 
ます。たとえば， 

END KAISHI 

という記述は，プログラムがリンカで実行 
形式に変換されたときに， KAISHI という 
ラベルで示すアドレスが実行開始アドレス 
になるように指示します。 END で特に指示 
しない場合，プログラムの実行はプログラ 
ムの先頭から開始されます。 

EQU と END のほかに知ってぉかなけれ 
ばならない疑似命令に，値の初期化付きで 
領域を確保する疑似命令 ( DC . B / DC . W / 
DC . L ), ぉよび領域のみを確保する疑似命 
令 ( DS . B / DS . W / DS . L ) がありますが， 
これはアセンブラごとに若干記述の違いが 
あるようです。これらについては各自勉強 
してください。 

3) マクロ 

アセンブリ言語によるプログラムは行数 
が長くなる傾向にあります。そこで，よく 
現れる命令列をひとまとめして名前を付け 
てやるとプログラムの行数を少なくするこ 
とができ，また，プログラムを読みやすく 
することができます。マクロとはそのため 
の機能です。 

マクロの記述には引数や ローカルな ラべ 
ルを使えるので，マクロをちょっとしたサ 
ブルーチン代わりに利用することもできま 
す。サブルーチンとマクロの違いは，サブ 
ルーチンはひとつだけ存在する命令列の実 
体を JSR 命令や BSR 命令で参照するのに対 
して，マクロはそれが記述されるご!：にそ 
の場所に命令列を埋め込んでいくという点 
です 4 マクロはどうしても必要なもので 
はありませんが，使ってみると便利な機能 
でしょう。 

MC 68000用のアセンブラでよく見られ 
るマクロ定義として， 

PUSH MACRO REGLIST 

MOVEM.L REGLIST ， 一 （ SP ) 
ENDM 

が あり ます。 PUSH がマクロの名前， REG 
LIST がマクロへの引数，マクロの実体が 
MCARO と ENDM の 間にある， 

MOVEM.L REGLIST ,-( SP ) 

です。このマクロが定義されている場合， 
ソースプログラム中に， 

PUSH D 0- D 1 

などという記述があると，そこは， 

MOVEM.L DO - Dl .-( SP ) 

に置き換えられてアセンブルされます。こ 
の場合，プログラムの行数は短くなりませ 
んが見やすさが向上します。 
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アセンブルの手順 


ソースブロ グラムができたら，ア セン ブ 
ラを使ってアセンブルをしましよう0仮に 
ファイル名が TEST . S だとしましよう〇こ 
のように，アセンブリ言語で書いたプログ 
ラムの入ったファイルの名前の拡張子は習 
慣的に S ( Source の略）にします。 

また，ここでは X 68000 の標準的なアセン 
ブラ AS . X を使う場合にそって説明します。 
ほかのアセンブラでも，操作は似たり寄っ 
たりなので心配ありません。 

TEST . S をアセンブルするためには ， H 
uman 68 k の COMMAND . X のプロンプト 
が出ているところで， 

AS TEST.S 

と打ち込みます。ただし，アセンブルが実 
行できるためにはカレントデイレクトリに 
AS . X がある力、，環境変数 PATH で指定さ 
れたデイレクトリに AS . X がなければなり 
ません。アセンブルが正常に終了すると， 

No Fatal error ( s ) (致命的エラーナシ〉 

とメッセージが出て，ファイル名の拡張子 
の S を0 ( Object の略）に置き換えた TES 
T .0 というオブジェクトフアイルがソー 
スプログラムと同じデイレクトリにできま 
す。 

もし，アセンブラが ソース プログラムを 
どのような機械語に翻訳したかを見たけれ 
ば，アセンブル時に， 

AS /p TEST.S 

と / p スイッチを付けて打ち込みます。これ 
でアセンブルした結果であるアセンブルリ 
ストが，ソースプログラムの拡張子を S か 
ら PRN ( Print の略）に置き換えた TEST . 
PRNt いうファイル名で作られます。 
アセンブルの次はリンクでしたね。リン 

クは 7 センブルした図1ァセンブルの手順 
ときと同じ要領で， 

LK TEST .0 
と打ち込みます。力 

レントデイレクトリ 
に LK.X がある力％ 

環境変数 PATH で 
指定したデイレクト 
リに LK . X がなけれ 
ばならないのはアセ 
ンブル時と同じです< 

何も メッセージが 出 
なければリンクは正 
しく終了しました。 

オブジェクトプ ci グ 
ラムである TEST . 0 


と同じディレクトリに実行形式の TEST.X 
というファイルが作られます 0 拡張子は〇 
から X ( Executable の略）に変わります。 

さて，プログラムを実行するときには， 
実行形式のファイル名を， 

TEST 

と打ち込みます。このとき. X は省略して構 
いません。するとプログラムの実行が始ま 
ります。 

以上でアセンブラ自体の基礎知識はおし 
まいです。次に，実際のプログラミングの 
ために役立つ DOS コールや IOCS コールに 
ついて触れておきましよう。 


□〇 S コールを使う 


アセンブリ言語でプロダラミングをする 
場合，第一の障害はパソコンとの対話部分 
をどうするかです。何かの関数から呼ばれ 
るサブルーチンなどを作る場合ならいざし 
らず，それ自身で完結したプログラムを作 
る場合には，データをキーボードから入力 
したり，得られた結果をディスプレイに表 
示したりするといった ハ。ソ コンとの対話が 
必要になります。 

入出力 を制御す るた めに は バソコンのハ 
ー ドウ エアに 直接触らなければならず，初 
心者には手が出ません。そこで利用したい 
のが， OS に用意され ているフアンクシヨン 
コール 5 )，つまり DOS コール L 呼ばれるも 
のです。これは， OS にあらかじめ用意され 
ているサブルーチン群をコールすることに 
よって入出力などの複雑な動作を行わせる 
機能です。 

X 68000 の Human 68 k の場合は末定義命 
令， 

OFFxXh 

( xx はフアンクシヨン番号） 


エディタ アセンブラ 


リンカ 




LK.X 




D 一 


実行 


TEST. S TEST. 0 TEST. X 
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を実行することで DOS コールを 行います 0 
この DOS コールを 使えば誰でも手軽にア 
センプリ言語によるプログラムが書けるよ 
うになるのです。また ， DOS コールの なか 
には「プログラムの実行を終了させる」と 
いう，アセンブリ言語でのプログラミング 
に不可欠な機能がありますからチヱックし 
ておきましよう。 

DOS コールを実際に行うためにはスタ 
ックに必要なだけの引数を積み， 0 FFxx h 
命令を実行します0そして DOS コールから 
リターンしたあと，スタックポインタを補 
正してスタックに積んだ引数を捨てます。 

さて，実際にプログラムの目的が決まつ 
たら，使えそうな DOS コールを 探します。 
DOS コールの 種類を知るためには C や TH 
E 福袋 V 2.0 のプログラマーズマニュアルを 
見ればいいでしよう。 


I 〇 CS コールを使5 


DOS コールは OS (Human68k) と 一 体と 
なったサブルーチン群のコールです。しか 
し， X68000 には ROM の中に DOS コールよ 
りももっと基本的な入出力を行うためのサ 
ブルーチン群があります。これが IOCS 
(Input Output Control System) と呼ばれ 
るもので，これらのサブルーチン群の機能 
を使うために IOCS コール 6》 が用意されて 
います。 

ROM として標準装備されているサブル 
ーチン群ですから OS が変わっても変わる 
ことはありません。言い換えれば IOCS コー 
ルはどんな OS 上であっても共通に使える 
機能なのです。当然，周辺機器とデータを 
やり取りするための基本的な機能はすべて 
ROM の中にあると考えてよいでしょう。 

IOCS コールは フアンクション番号 （0 〜 
255) をレジスタ DO に設定し， MC 68000 の 
TRAP 命令の 15 番を実行することで実行 
されます。つまり， 

MOVEQ.L #ファンクション番号， D0 
TRAP #15 

という命令列で実行されます。また，もし 
引数が必要なときは D 0 以外のレジスタで 
渡すようになっています。 


1/〇ポートとワークエリアを使う 


これ ま で説明してきた DOS コールと 
IOCS コールを うまく組み合わせて使えば 
X 68000 のほとんどすベての機能を使うこ 
とができます。 DOS コールは OS に， IOCS コ 
ールは ROM に対してフ アンクシヨン番号 


を指定してサービス要求を出し，その処理 
結果を受け取る仕組みになっています。 

まあ，それが OS というものなのですが， 
言ってみればこれは間にご用聞きを立てた 
仕事の発注み たいなもので， システムの 中 
でいったい何が起こっているのかは知る由 
もありません。ある フアンクシ ヨン コール 
なり IOCS コールの処理速度が非常に遅い 
としても， コールを する側はそれが終わる 
のを 指をくわえて見ているしかありません。 

DOS コールや IOCS コールは， OS やシス 
テムを設計した人が考えていた使い方（た 
とえば， CRT モードが19種類設定されてい 
るということなど）の範囲では非常に有効 
ですが，それ以上のわがままを要求したい 
となると話は別です。たとえば， CRT モー 
ドを操作する場合を例にとってみればわか 
るように，テキスト画面だけの設定だけし 
か必要ないときも，必ずグラフィック画面 
とスプライト画面の設定を行うという余計 
な処理が入ってしまいます。もっと高速な 
プログラムを 望む 人にとってはなんとかし 
たくなるでしよう。 

そんなとき，フアンクシヨンコール や IO 
CS コールを 通さず， ハードウェア に対して 
直接指示を出したいと思うことがあるはず 
です。そういう理由から， CPU の周辺のハ 
ードウェア (1 C ) とのインタフヱイスであ 
る I/O ポート や OS の 使用する ワークエリア 
を直接いじりたいという欲求が生まれるの 
は当然のことでしよう。 X 68000 の I/O ポー 
卜に関しては小学館の 『 X 68000 データブッ 
ク j などで公開されていますから，少し勉 
強すればパソコンのハードウェアを自由自 
在に扱うことも可能なのです。 

とはいえ， メーカーが 直接 I / O ポートを 
公開しているのではないということが重要。 
図2マシンへのアクセス方法 


ユーザー プログラム 


直接 I / O ポートを操作したことによってパ 
ソコンが壊れたとしても誰も責任を取って 
くれません。パソコンがそう簡単に壊れる 
とは思えませんが，そうなっても笑ってい 
られるだけの覚悟がある人なら I / O ポート 
を直接いじる価値があるでしよう。そこま 
でやるからには，何が起きても個人の責任 
ということです。 

氺氺氺 

さあ，これで予備知識の整理と心の準備 
はできたと思います。いよいよ次のページ 
からはアセンブラを使った実際のプログラ 
ミングに挑戦してみましよう。 

1) ァセンブラ，リンカ自体も実行形式のブロ 
グラムのひとつ。最近では c 言語で記述され 
ることが多いが，アセンブルやリンクの時間 
を高速にしたい場合はァセンブリ言語で記述 
する。なかなかブログラムのアセンブルが終 
わらない場合，「このァセンブラ， c で書かれ 
てんじゃないの」などと悪口を言う。 

2) ライブラリとは，オブジェクトプログラム 
を集めてひとつのファイルにしたもの。リン 
力は指定されたライブラリから必要なオブジ 
ェクトプログラムのみを取り出して，ほかに 
指定されたオブジェクトブログラムと結合し， 
実行形式のプログラムを作成する。ライブラ 
リを作成するための道具をァーカイバ（ライ 
ブラリアンともいう）という。 

3) 疑似命令の名前は「 . 」（ピリオド）で始ま 
る場合が多い。しかし，現実には「.」を省 
略した名前も使えることがある。 

4) マクロは「開いたサブルーチン」と呼ばれ 
ることがあるそうだ。もちろん，通常のサブ 
ルーチンは「閉じたサブルーチン j である。 

5) C compiler PRO-68K のシステムディスクの 
include というディレクトリに DOSCALL.MAC 
というファイルがあり，このファイルの中に 
すべての DOS コールの定義がある （EQU 疑似 
命令による定義が並んでいる）。 

6) C compiler PRO-68K のシステムディスクの 
include というディレクトリに I0CSCAL し MAC 
というファイルがあり，このファイルの中に 
すぺての I0CS コールの定義がある （EQU 疑似 
命令による定義が並んでいる）。 
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DOS コールに よる文字表示 


7 

• text 


8 

• even 


9 

move•w 

#$40 ,-(sp) 

10 

dc. w 

$ff 02 

11 

aadq•1 

#2, sp 

12 

dc. w 

$ff00 

13 

• end 



は複雑で柔軟，高速な処理ができます。や 
っていることは「とにかく画面に文字を出 
す」と，ほとんど変わりません。 

基本的な部分さえ理解すれば，あとはグ 
ラフイックだろうがスプライトだろう力 ? ， 
同じようなものです。これを基にマシン語 
への第1歩を踏み出してみてください。 


DOS コールによる文字表示 


小手調べとして，まず DOS コールを使つ 
てみましよう 0 DOS コールの一覧を探すと 
DOS コール 番号 $ FF 02 に putchar という も 
のがあります0この DOS コールはスタック 
に文字コードを積んでから， 

DC.W $ FF 02 

とすればその文字コードに相当する文字を 
表示するもので，使い方は実に簡単です。 

リスト1を見てください 0 まず最初の .te 
xt は「以下は命令部分である」という意味 
の，次の. even は「偶数番地から始める」と 

表1 putchar の機能 


いう意味の宣言です。68000の命令コードの 
バイト数はすべて2の倍数となっており， 
命令は必ず偶数番地から始まるということ 
になっています。もし奇数番地から始まる 
ようであると直ちにアドレスエラーとなっ 
て，プログラムの実行は中断されてしまい 
ます。このため，わざわざ . even をつけて偶 
数番地からであるということをアセンブラ 
に伝えてやっているわけです。いまのとこ 
ろは「おまじない」くらいに考えておいて 
もかまいません。 


スタックの処理 


次の行からが本題のプログラムです。@ 
の文字コードをスタックに積み上げて DOS 
コールを実行します。ここで与える文字コ 
ー ドは本体についてきた BASIC マニユア 
ルにあるキャラクタコード表のとおりです0 
スタックに積むということは，スタックポ 
インタと呼ばれるレジスタの値を減らして， 


• putchar ( CODE ) DOS コール番号： $ FF 02 

機能：文字コードにより文字を表示します 


引数： CODE ( r ) 
コール： MOVE . W 
DC.W 
ADDQ . L 
31 


word 1 文字コー 
CODE , - ( SP ) 
.PUTCHAR 
#2 ，SP 

23 15 


K 


I 


厂 


CODE 


- A 7 レジスタ （ SP ) 


+ 2 


リターン：なし 


リスト 1 


古来からマシン語入門というのは，まず 
画面に文字を表示することから始まります C 
初めからマシン語のわかる人なんているは 
ずがありません。なんの苦労もせずにマシ 
ン語を修得できるはずもなく，地道な努力 
を続けることがマシン語修得への唯一の道 
ともいえます0その最初のステップともい 
えるのが，文字表示です。どんなマシン語 
の達人でも，最初は命令表と首っ引きでプ 
ログラムを書き，ようやく画面に表示され 
た1文字の A を見て感慨にふけったという 
経験があるものです。たとえ X 68000 だろう 
が，マシン語入門の基本精神は変わりませ 
ん。ただ，表示されるのが 24 X 24 ドットの 
高品位文字だったりするところが，16ビッ 
トマシンの違いというところでしようか。 

なぜ文字表示かというと，世の中の大半 
のマシンでは文字表示というのがもっとも 
簡単でわかりやすい例題だからです。 X 680 
00の場合，グラフィックを表示するのも， 

スプライトを動かすのも， FM 音源を鳴ら 
すのもそれほど手間は違いません。むしろ 
文字表示のほうがややこしいくらいのもの 
です。これは X 68000 のテキスト画面がビッ 
ト マップ/マルチフォン トであることに起 
因しますが，いまのところビットマップの 
恩恵を被っている人はあまりいないでしよ 
う。本来は非常に強力な武器になるはずの 
テキスト画面なのですが，現在の X 68000 で 
はまだまだ開発されていない部分といって 
いいかもしれません。 

今回はこのテキスト画面を使ってさまざ 
まな レベルで ハードウエアの機能を引き出 
してみましよう。マシン語の入門ですから， 
あまり複雑なプログラムは避けたいところ 
です。以下では変数管理を楽にするため， 
変数はすべてレジスタ上に持つという方針 
でプログラムを作っています068000には多 
くのレジスタがありますので，こういった 
制限をつけても，ある程度のプログラムを 
作ることができるのです。 

ここでは レベルの 違う3 つの 方法を示し 
ます。当然ながら，高 レベルの ものほどプ 
ログラムは（驚くほど）簡単ですが多少無 
駄もあり，低 レベルの ものほどプログラム 
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m 翁鐵 —鑛—釅•镢—敏綴 ® 爐豳_趣霞 

m 甎观鼴韈釅親載_1孅麵||嫌[纒凝 


親 m mm 

まずはマシン語入門の基本である文字表示 
から0基本は基本でも X 68000 ならいくらで 
も発展していくテーマです。簡単なプログ 
ラムですから実際にアセンブルして結果を 


確認してみてください。 


Kuwano IViasahiko 


柰野雅彦 
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リスト 2 

DOS コールによる文字表示 
(その2 > 


* . include doscall.mac 

_PUTCHAR equ $ff 02 

_EXIT equ $ff00 


これを使っても良い 


.text 
.even 

character_output : 


move.w #$40 ,d2 
move.w #$3f,dl 
character_out_loop : 

move.w d2,-(sp) 
dc.w _PUTCHAR 
adda.1 #2,sp 


addq.v 

dbra 


本 character_output() 


#1,d2 

dl,character_out_loop 


move.w #$0d,-(sp) 
dc.w _PUTCHAR 

adda.1 #2 , sp 

move.w #$0a ， - (sp) 
dc.w _PUTCHAR 

adda.1 #2,sp 


short outdata,counter ； 
outdata = 0x40 ； 
counter = 0x40-1; 
do { 

putchar(outdata); 


outdata++; 

} while (coutner--); 


putchar(0xd )； 


putchar(0xa); 


dc.w 
.end 


.EXIT 


その指す先にデータを転送する （ CPU によ 
ってはあらかじめ転送してからレジスタの 
値を減らすものもある）という動作です。 
Z 80 や8086といった CPU では PUSH という 
専用の命令が用意されていますが, 68000で 
はより汎用性を持たせて， MOVE 命令に併 
合しています。「プリデクリメントアドレス 
レジスタ間接アドレッシング」というデラ 
ックスなアドレッシングモードを MOVE 
動作に適用すればすなわち PUSH であると 
いうわけです。 C 言語風に書くなら， 
*(-- SP )=0 x 40 ； 
のようになります。 

ちなみにこれと逆の動作は Z 80 などでは， 
やはり POP という専用の命令で行います 
が， 68000では 「ボス トインクリメント アド 
レスレジスタ間接アドレッシング」を MO 
VE 命令に適用して行います。 

68000はこのようにスタック操作を MOVE 
命令に併合しており，スタックポインタ （S 
P ) という特別な名前を持ったレジスタは 
ありませんが，サブルーチンの呼び出しの 
ときなどには，暗黙のうちに A 7 レジスタを 
使うことになっています。ほかのプロセッ 
サと呼び方を合わせるなら A 7 がスタック 
ポインタということになりますし，一般的 
に A 7 と呼ぶよりもスタックポインタと呼 
んでおくほうがとおりがよいので，アセン 
ブラでも A 7 の代わりに SP と書くやり方も 
許されています。ここでは SP を使いました 
が， A 7 と書いてももちろんかまいません。 


さて，呼び出しが終わったら，スタック 
を元に戻しておきます0ワード （2 バ、イト） 
のデータを積んでいましたので，スタック 
ボインタを2だけ増やしておけばよいわけ 
です。スタックポインタ （ A 7) に2を足せ 
ばよいわけで，ふつうの ADD 命令でもかま 
いませんが，ここでは ADDQ (クイックイ 
ミディエイト加算命令）を使ってみました。 
Z 80 や8086では1の加算や減算のために 
INC/DEC (インクリメント/デクリメン 
卜）という専用の命令を用意したのですが, 
68000ではこれを拡張して1から8まで力 
バーできる，クイックイミディエイト加算/ 
減算命令を持たせており，実行速度も通常 
の ADD よりも速くなっています。 

最後にプロセス終了の DOS コールであ 
る， DOS コール番号 $ FF 00( EXIT ) を実行 
して終わりにします。サブルーチンから帰 
るときには RTS 命令を使いますが，プログ 
ラム自体を終了させるにはこれを使います。 

そしてソースの最後には. end と書いて， 
アセンブラにソースの最後であることを教 
えてあげましよう。ファイルの最後にくれ 
ば終わりだということは自明のことなので 
すから，これはあったからといってどうと 
いうことはないのですがないと寂しい，「へ 
そ」のようなものです。礼儀としてつける 
ようにしておきましよう。 

これをエディタから打ち込み， 

AS TEST 1 
LK TEST 1 


リスト2 


として，アセンブル，リンクを行えば実行 
可能な TEST 1. X ができます。改行をして 
いないので，@が表示されたすぐ横に COM 
MAND . X のプロンプトが出てくるはずで 
す。 

@だけではちょっと面白くないので，少 
しまとまった数の文字を出してみます（リ 
スト2)。文字コードが 40 H から 7 F H までの 
文字を連続して出力しましょう。ループを 
作るには DBRA 命令が便利です。これは指 
定されたレジスタの値を1だけ減らして， 
結果が 一 1でなければジャンプする命令で 
すから，ループしたい回数から1を引いた 
数をセットしておいて，ループの最後に D 
BRA をおいてループの先頭に戻ればよいわ 
けです。 


IOCS コールによる文字表示 


1 段階下の層に降りて iocs コールを使 
ってみましよう0 DOS コールと同じでは面 
白くないので，漢字コードを与えると ROM 
からの文字パターンを読み出して，指定し 
たアドレスからそのデータを入れてくれる 
FNTGET ( $ 19) と文字パターンの画面へ 
の書き込みを行う TEXTPUT ($1 B ) で行 
ってみましよう。その代わり，文字フォン 
卜は縦16ドットと24ドットの2種類を選べ 
ますし，文字を出す位置は1ドット単位で 
任意の場所を選べますから，「2ドットのス 
ぺ ース」 t いった， DOS コールではできな 
い細かな操作も可能になります。ここでは 
DOS コールでは表示されなかった24 X 24 
ドットのフォントで文字を出してみました 
(リスト 3)〇 

プログラム自体は一直線ですので内容は 
極めて単純です。プログラムの . text セ クシ 
ヨンの始まる前に . bss となっているのは， 
初期化されないデータ領域 （ ds で領域確保 
する場所）であることを宣言したものです。 
ちなみに初期化する領域 （ dw でデータをば 
らまく場所）は. data で宣言します。 X 68000 
ではプログラムはすべて RAM 上にロード 
されて動きますから， . text にデータ領域を 
とっても動かないことはありませんが，ア 
セン ブラ側でこのような セク シヨン区分を 
用意している以上，つきあってあげるのが 
エチケットというものでしよう。 

次の. even はやはり，以下は偶数番地か 
ら始めなさいという指示です。68000は奇数 
番地からワードアクセスしたりすると 例に 
よって アドレス エラーが 出てしまうので， 
データはなるべく偶数番地から配置する指 
示をしたほうがよいようです。 


123456789012345678901234567890123456 

111111111122222222223333333 
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文字を並べる 


ここまでは単純に上から順に流れていく 
だけでした。さて，ここで縦横に文字を並 
ベることを考えてみます。横に9文字を40 
ドットおきに，縦に10文字を30ドットおき 
に文字コード順に並べることにしましよう。 

このためには X ， Y のそれぞれの方向に 
ついて表示位置と表示した文字の数を勘定 
しておく変数が必要です。いまのプログラ 
ムに少し手を加えて二重ループで挟めばよ 
いのですが，実際にプログラムをや多正し始 
めるとそろそろ面倒な感じがして•くるので 
はないでしよう力\今回は「レジスタ以外 
に変数をとらない」という制約をつけまし 
たから，だらだらと長いプログラムは自然 
と書けな〈なっているはずです。書きにく 
くなってきたら，それが長さの限界という 
ことですから，サブルーチンにして切り離 
すことを考えましよう。 

サブルーチンにするのは簡単で，切り取 
つたプログラムの入り口にラベルをつけて， 
最後を RTS 命令にするだけです。呼び出す 
側は BSR くラベル名〉とすればそれで OK で 
す。ここでは画面の初期化と1文字表示を 
サブルーチンにしてみました（リスト4) 0 
1文字表示の最初では MOVEM 命令でサ 
ブルーチン内で使う，あるいは中身を書き 
換える可能性のあるレジスタの#:をスタッ 
クに待避しています。ここで待避したレジ 


スタの値は RTS の寸前で元に戻していま 
す。こうやって退避したレジスタはサブル 
ーチンの中でいくら書き換えても帰る前に 
元に戻されますから自由に使うことができ 
るわけです。これを上の二重ループの中か 
ら，呼び出すようにしています。 


八-ドウエア直接アクセスによる文字表示 


いよいよ，いちばん下のレベルであるハ 
ードウヱアの直接アクセスによる文字表示 
を行ってみましよう。ハードウェアといつ 


リスト3 


2 

本 リス ト 3 


本 


3 

本 


本 


4 

* 10 CS コールによる文字表示 

本 


5 

6 

* 

« 本》本本本拿 # 本拿本！ : 拿本本本 **: M 

t 本本拿拿拿本本拿本本本本本 

本 

拿本 < 

本 

7 

_EXIT 

equ $f f 00 



9 

iocs 

equ $0f 



10 

CRTMOD 

equ $10 

本 

画面 モードの設定 

11 

TCOLOR 

equ $15 

t 

TEXTPUT で使うテキスト VRAM の遘択をする 

12 

FNTGET 

equ $19 



13 

_TEXTPUT equ 

$lb 



14 





15 

.bss 


本 

初期化されないデータ 領域 

16 

.even 


* 

«数 番地から始めます 

17 

font_buffer : 




18 

ds. b 

4+24<24/8 

拿 

文字フォント 格納領域 

19 





20 

.text 




21 

.even 




22 





23 

moveq.1 

# CRTMOD,d0 

本 

768X512 ドット•モード 

24 

move.w 

#l6,dl 



25 

trap 

#iocs 



26 





27 

moveq.1 

# TCOLOR,d0 

t 

ブレーン 1 を使う 

28 

29 

moveq.1 
trap 

#T,dl 

#iocs 



30 





31 

moveq.1 

# FNTGET,d0 

本 

文字パターンを 練み出して 

32 

move.1 

#$000c3026,dl 



33 

lea 

font_buffer,al 



34 

trap 

#iocs 



35 





36 

moveq.1 

# TEXTPUT,d0 

本 

_面に表示する 

37 

move.w 

#300,dl 



38 

move.w 

#200,d2 



39 

lea 

font_buffer,al 



40 

trap 

#iocs 



41 





42 

dc.w 

_EXIT 



43 

.end 





表2今回使った IOCS コール 


$10 CRTMOD 

CRT モードを指定。テキストをクリアして表示モードにしテキストパレットは 
標準に。グラフィック，スブライト， BG はクリアせず無表示モード 


in 


out 


d 1 .w = 0 


=10 

=11 

=12 

=13 

=14 

=15 

=16 


=$100+上記 


d0.1 


high 512x512 16/16 1024X1024 

low 512X512 16/16 1024X1024 

high 256X256 16/16 1024X1024 

low 256x256 16/16 1024x1024 

high 512X512 16/16 512X512 

low 512X512 16/16 512X512 

high 256X256 16/16 512X512 

low 256X256 16/16 512X512 

high 512x512 16/256 512X512 

low 512X512 16/256 512X512 

high 256X256 16/256 512X512 

low 256X256 16/256 512X512 

high 512X512 16/65536 512X512 
low 512X512 16/65536 512X512 
high 256X256 16/65536 512x512 
low 256X256 16/65536 512X512 
high 768x512 16/16 1024X1024 

現在のモードを返します 

モード切り換えのみ行い画面クリア，パレット • 
コントラスト•表示モードの初期化はしない 
(データは順に解像度，表示エリア，テキスト/グ 
ラフィック色数，仮想画面の大きさを表す） 
dl . w が一1のときは現在のモード，それ以外のと 
きは壤れる 


$15 TCO し OR 

テキスト VRAM を指定。 IOCS コール $1 a 〜 1 c でアクセスされるテキスト VRAM を 
選択。コール終了後はテキスト VRAM を1に戻すこと 
in dl.b b 3| b 2| b 1| b 0 

0 10 10 10 =テキストブレーン1 
? I ? I ? 11=テキストブレーン1 
? |? |110ニテキストプレーン2 
? II 10 10 =テキストブレーン3 
110 10 10 =テキストブレーン4 
原則として1,2, 4, 8の値のみとする 

$19 FNTGET 

指定の漢字パターンを指定アドレスへ読み込む c スーパーバイザ領域指定可。 
バッファの大きさはフォントデータ+ 4バイト必要 
in $0 f に準ずる。ただし al . l はデータバッファの先頭番地 

out 0( a 1 ).w = 文字パターンの X 方向のドット数 

2( a 1 ).w = 文字パターンの Y 方向のドット数 
4( a 1 ).b =パターンデータ 

$1 b TEXTPUT 

指定ドット座標へパターンを害き込む。スーパーバイザ領域指定可 
in d 1. w = X ドット座標 

d 2. w = Y ドット座標 
a 1 .l = データバッファの先頭アドレス 
0( a 1). w = パターンの X 方向のドット数 
2( a 1 ).w = パターンの Y 方向のドット数 
4( a 1). b = パターンデータ用のバッファ 


80 Oh! X 1989.2. 












ても，文字フォントを格納した CGROM と 
テキスト VRAM だけが相手ですから，タイ 
ミングがどうしたという話にはなりません 
が，多少のビット操作は入ってくることに 
なります。 

X68000 が持っている CGROM は OOFOOO 
00 H 番地からの 768 K バイトの空間に割り 
つけられていて，この中に入っている文字 
フォントは 24 X 24, 16 X 16，12 X 24，12 X 
12，8 X 16， 8 X 8 と，なんと6種類もあ 
ります。このうち漢字は 24 X 24 と 16 X 16 ド 
ットの2種類で，ほかのものは英数字とか 
な文字専用になっています。 BASIC や10 
CS でも，これらの一部しか使うことができ 
ないので，たとえば8 X 8ドットのフォン 
卜などは完全に「死体」になっていますが， 
アセンブラでハードウヱアのレベルまで手 
を出せば，これらを生かすことができます。 

プロ グラムは最初，8 x 8ドットと 16 X 
16ドットだけにしようかと思っていたので 
すが，そのほかのものを作るのもたいした 
手間ではないので全フォントについて作っ 
てみました。中を見てもわかるように，か 
なりよく似た処理を行っていますから，い 
くつかのパラメータを変更するだけでひと 
つ，ないしは2つのサブルーチンにまとめ 
あげることも可能であろうと思います。こ 
れらのなかから， 16 X 16 ドットと8 X 8ド 
ットの場合について説明しておきます。こ 


図1 CGROM のアドレスマップ 

FOOOOOh 

F05E00h 


F1D600H 


F388C0h 

F3AOOOH 


F3A800H 


F3B800H 


F3D000h 


F4D380H 


F 8218 Oh 


FBF3B0h 

FBFFFEh 


16 X 16 フォント（非漢字 752 文字） 


16 X 16 フォント 

(第 1 水準漢字 3008 文字） 


16 X 16 フオント 

(第 2 水準漢字 3478 文字） 


8 X 8 フォント （256 文字） 


8 X 16 フォント （256 文字） 


12 X 12 フォント （256 文字） 


12 X 24 フォント （256 文字） 


24 X 24 フォント（非漢字 752 文字） 


24 X 24 フオント 

(第 1 水準漢字 3008 文字） 


24 X 24 フォント 

(第 2 水準漢字 3478 文字） 


の2つがわかってしまえば，ほかのフオン 
卜の 表示 ルーチンも容易に理解できるでし 
ょラ〇 

八ード構成を知る 


まず，なにをおいても，まず CGROM とテ 
キスト VRAM の構造を知らないことには 
表示のやりようがありません。 


CGROM のほうはパターンの種類こそ多 
いのですが，データの並びは比較的すんな 
りとできています。基本的に最初の1バイ 
卜目は文字の左上から横に8ドット分のデ 
ータで，左側が上位ビットになっています。 
横が8ドットより多いフォントでは，その 
右隣の8ビット，ないし4ビット（横12ド 
ットのフォントの場合）が次のデータとな 
っており，右端までいったら次の列の左端 
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リスト4 



* 10 CS コールによる文字表示 本 

* ( その 2 > * 



_EXIT 

equ $f f00 




iocs 

equ $0f 




CRTMOD 

equ $10 

本 

画面モー 

ドの設定 

_TCOLOR 

equ $15 

本 

TEXTPUT で使うテキスト VRAM の进択をする 

FNTGET 

equ $19 




_TEXTPUT equ 

$lb 




.bss 


本 

初期化されないデータ領域 

.even 


本 

偶数番地から始めます 

font_buf fer : 





ds. b 

4+24*24/8 

本 

文字フォ 

ント格納領域 

.text 





.even 








本 

int char_data , x , y ; 




% 

snort l,j; 

character_output : 



本 

本 

character_output() 

/ 

bar 

init screen 


本 

l 

init_screen ()； 

move.1 

#$000c3021,dl 


本 

char_data = 0xc3021 ； 

moveq.l 

#100, d2 


本 

y = 100; 

moveq.l 

#9,d4 


本 

i = 9; 

char_out_ 100 py: 



本 

do { 

move.1 

#200, d3 


本 

x = 200 ； 

moveq.l 

#8,d5 


京 

j = 8; 

char_out_loopx : 



本 

do { 

bar 

print character 


本 

print_charcter(); 

addq.1 

#l,dl 


本 

char_data++; 

add.1 

#40,d3 


X 

x += _ 40 ； 

dbra 

d5,char_out_ 100 px 

t 

} while (j-- > 0) : 

add.l 

#30,d2 


本 

y += 30; 

dbra 

d4 , char_out_loopy 

本 

} while (i — > 0); 

dc. w 

EXIT 


本 

} 


* 

* 一文字表示サブルーチン 

本 

本 

* dl =表示文字のコードとサイズ 
*d2 = 表示位置 （Y 座標） 

* d3 =表示位!！ （X 座標〉 

本 

pnnt_character : 

movem. 1 d0-d3/al ， - (sp) * レジスタ待避 

moveq.l #_FNTGET,d0 »文字パターンを読み出して 

lea font_buf fer,al 

trap #iocs 

moveq.l #_TEXTPUT,d0 * 画面に表示する 

move.w d3,dl 

lea font_buffer,al 

trap #iocs 

movem.1(sp)+,d0-d3/al * レジスタ後帰 
rts 

本 

* 画面の初期化を行います 

本 

本 

init_acreen : 

moveq.l #_CRTMOD,d0 * 768X512 ドット.モード 

move.w # 16 ,dl 

trap #iocs 

moveq.l #_TCOLOR,d0 本ブレーン 1 を使う 

moveq.l #T,dl 

trap #iocs 

rts 

.end 
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から順に並んでいます。 16 X 16 ドットのフ 
オントなら，1列目の左半分 （8 ドット）， 

1列目の右半分，2列目の左半分……とい 
って最後に16列目の右半分となるわけです。 

一方，テキスト画面のほうはというと， 
これもよく似た構成になっていて，4つあ 
る各プレーンの左上から横方向に並んでぉ 
り左側が上位ビットになっています。テキ 
スト画面は4プレーンあり，それぞれの左 
上隅のアドレスは OOEOOOOO H , OOE 20000 H ， 
00 E 40000 H ， 00 E 6000 0 H になっています。 

テキスト画面は横 1024 X 1024 ドットの広 
さがあり，その一部がディスプレイに表示 
されているわけですから，1列下は1024/ 
8 = 128= $80を足したアドレスになります0 
文字を8ドットぉき，すなわちバィト境界 
から出力するのであれば，この規則に従っ 
てテキスト VRAM と CGROM のアドレス 
だけを計算して，1バイトずつ読み出して 
は書き込むという作業を繰り返すだけでよ 
いのですが，それではせっかくのビットマ 
ップ方式テキスト VRAM が生かされませ 
ん。やはり IOCS と同じように，1ドット単 
位で任意の場所に文字表示ができるように 
頑張ってみましよう。 


表示位置をドット単位で 


BASIC の PSET 的に攻めるなら，文字の 
左上の VRAM 上でのアドレスとビット位 
置を計算しておいて，そこから順にフオン 
ト データ に従ってビットセット/リセット 
を繰り返す方法が思いっきます。確かに 
68000にはビットのセット/リセットを行う 
命令があり，対象とするビット位置はデー 
タレジスタで指定できますからプログラム 
は案外簡単にすませられそうですが，24 X 
24ドットのような大きなフォントを表示す 
るときにはかなり時間がかかりそうな感じ 
がします。 

せめて1バイト分のデータはまとめて書 
き込むことを考えましょう。図4を見てく 
ださい。いちばん上の列がテキスト VRAM 
のイメージで，下の2つが CGROM から読 
み出したデータを書き込もうとしている位 
置であると思ってください。 

上のように，ワード境界なら話は簡単で, 
CGROM からワードで読み出したデータを 
そのまま書き込めば よい わけです。厄介な 
感じがするのは下のように，中途半端な位 
置に書き込もうと している 場合です。横16 
ドットとは いっても 図のように3 パ、 イトに 
またがることになるわけで，ちよっと面倒 
そうです。しかし，，ここで68000は内部構成 


が32ビットであったことを思い出せば，思 
いのほか簡単に片づくことに気がつくでし 

よ5〇 

図の+0から+ 3までの4バイトをまと 
めて書き込むことを前提にして眺めれば， 
+ 0のバイト境界の N ドット目から16ドッ 
図2 CGROM の内容 


卜分のデータを収めたいときは，そのデー 
夕を右端から 16— N ビットだけ左にシフト 
したロングワード （32 ビット）データを作 
ればよいことがわかります。これを前提に 
して 16 X 16 ドットの文字出力を行っている 
putcharl 6 xl 6 を見てください。 


16 X 16 ドットの場合 



24 X 24 ドットの場合 
MSB 

F43DE0„ □□□□□□□□ 
F43DE3 h □□□□□□uD 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 


]□□□□□□ 
]□□□□□□ 
]□□□□□□ 
]□□□□□□ 
—」□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□■ 
□□□□□□□■ 
□□□□□□□■ 
□□□□□□■□ 
□□□□□□■□ 
□□□□□■□□ 
□□□□□■□□ 

□□■■■■■■ 

□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
F43E25 h □□□□□□□□ 


□□ 

□□ 

□□ 

□□ 

□□ 


□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 

■□□□□□■■ 

■□□□□□■■ 

□□□□□□□■ 

□□□□□□□■ 

■■■■■■■■ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□■ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 


し SB 

□□□□□□□□ 
口 □□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
■□□□□□□□ 
■□□□□□□□ 
■□□□□□□□ 
■■□□□□□□ 
■■□□□□□□ 
□■■□□□□□ 
□■■□□□□□ 

■■■■■■□□ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 


図 3 テキスト実画面のアドレス配置 
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16 ビット 


1022 

1023 


EOOOOO 


E00080 


E 20000 


E 60000 


丁 3 プレーン 


E6007E 


E 40000 


T2 プレーン 


T1 プレーン 


E2007E 


E00002 


E0007C 


TO プレーン 


E0007E 


E000FE 


E1FF00 


E1FF80 


E1FF82 


E1FFC 


E1FF7E 


E1FFFE 


E3FFFE 


各ビットごとの 
テキストパレットアドレス 


T3 

T2 

T1 

TO 


図416ドットフォントの害き込み 



-ヮード境界— 

r +〇 


1 + 2 … , 

±3_ I 

VRAM 



コ 



ちようどワード境界 □ 

ワード境界から外れた 



N(==X mod 16) 


32-16 -N 
( = 16- N ) 


82 Oh ! X 1989.2. 


































































































































まず，例によって MOVEM 命令でレジス 
夕の内容を退避しておきます。次の ADD で 
文字コードに $9 B を足しているのは$41 
が入ってきたときに A の文字が出るように 
するためにやってみただけのことで，他意 
はありません。 

次の MOVEA.L # VRAM ， A 0 からアド 
レスとビット位置の計算を行っています。 
書き込み開始アドレスを偶数番地にするた 
め，書き込み開始アドレスは， 

# VRAM + Y *$80+ ( X /16*2) 
となります。 X 方向のドット数を16で割っ 
た商を2倍した値を作るという，きりのよ 
い作業を手っ取り早く行うために3ビット 
右にシフト （8 で割るのと同じ）して最下 
位ビットを〇にするという方法を使ってい 
ます。 

図4の N は X を16で割った余りになりま 
す。これも割り算するまでもありません。 
16，すなわち$10で割った余りというのは 
下位3ビットのデータにほかなりませんか 
と AND をとって下位3ビットだけ 
を抽出すればよいわけです。これを16から 
引けば何ビット右にシフトすればよいかが 
決まります。 


1文字単位のマスキング 


ところで文字フォントを読み出してそれ 
をシフトして書き込むと，隣に書いてあっ 
た文字フォントが消されてしまうことにな 
ります。文字を消さないためには VRAM の 
内容と OR をとればよいのです力％単にそれ 
だけではデータが セツ トされる一方ですか 
ら，文字が次々に重ねられていってしまい 
ます。やはり，文字の幅だけを0でクリア 
してから OR をとるのが正解でしよう。 

$ FFFF 0000 を先ほど計算した16 - N だ 
け左に ローテー トして おくと， 文字の位置 
だけが0で残りが1の マスクパターン がで 
きます。シフトではなく，口ーテートとい 
うところがミソです。 

こうして作ったマスクパターンと VRAM 
との AND をとれば文字の位置だけが0で 
クリアされますから，ここでさらに ROM の 
フォントパターンと OR をとれば綺麗に文 
字がはめ込まれるわけです。あとは， VR 
AM の書き込みアドレスを$80ずつ足しな 
がら16回行えば 16 X 16 ドツトのパターンが 
できあがります。 

書き込みが終了したら，レジスタの値を 
回復して RTS で呼び出されたところにリ 
ターンして終了です。たいした行数ではあ 
りませんから，どうしてもわからない部分 


は CPU になったつもりでレジスタの値の 
変化を丹念に追いかけてみればどのように 
動いているかはすぐにわかるでしよう。 


已 X 已卜:ットの場合 


8 X 8 ドットの場合は putcar 8 x 8 からに 
なりますが， 16 X 16 のときと大きくは違い 
ません。 8 X 8 ドットの場合も，ロングワ 
ードの書き込みを行えばまったく同じよう 
にできるのですが，たかだか8ビットを書 
き込むのに 4 バイト データを 使うというの 
もどうかという感じがしたのと，ちょっと 
違う方法も使ってみたかったので，転送は 
ワード単位で行うことにしました。 

このため奇数番地からのワードアクセス 
ができないという68000 CPU 自身の制約に 
引っ掛かる場合が出てきます。文字フォン 
卜をワード境界をまたぐような場所に書き 
込むとき，すなわち書き込み始める位置が 
奇数番地のときはプログラムで2回のバイ 
トアクセスに分割しなくてはなりません。 

アドレスが偶数か奇数かは最下位ビット 
で判断できます。ただし，ビットテスト命 
令などが使えるのはメモリかデータレジス 
夕に限られており，アドレスレジスタには 
適用できませんので，一度データレジスタ 
に転送してからビットテストをしています。 


アセンブラプログラムのとつつきにくさのひ 
とつとして，二ーモニックの読みにくさがある 
のではないでしようか。マシン語というのも外 
国語のようなものですから，覚えるには音読が 
いちばんです。ここではリスト5のメインルー 
チンを例に見てみましよう。 


34 

bsr 

init screen 

35 

clr.l 

一 ( sp ) 

36 

. dc.w 

—SUPER 

37 

addq.l 

#4, sp 

38 

move.l 

d 0 ，user stack 

39 

40 

move.l 

#$4嘯 


まず，34行。 bsr はブランチ•サブルーチン, 
つまり "init _ screen ” というラベルのついたサ 
ブルーチンに分岐しなさいという命令です。こ 
れは相対アドレスでサブルーチンを呼ぶ命令で 
すが，絶対アドレスで行うものに jsr (ジャン 
プ•サブルーチン）があります。 dr . l はクリア. 
ロングワード，一 （ sp ) はプリデクリメント•ス 
タックポインタと読んでおきましょう。 add や 
move はわかりやすいのですが，後ろに q や m ， 
a , P といった文字がつくことがあります。そ 
れぞれ，クイック，マルチプルレジスタ，アド 
レス，ペリフェラルと読み換えましょう。 

• dc . w はメモリ上に定数を確保する疑似命令 
で，ドット • デフアイン • コンスタント*ワー 


最後に 


「68000のアセンブラ入門」のつ もり 力す， 
あまり入門っぽくないと思われるでしょう。 
定石からいけば，まずは主な命令について 
説明して，それを組み合わせていくことに 
なるのですが，漢字の書き取りではあるま 
いし，命令をひたすら覚えるなどという無 
味乾燥な作業を延々と繰り返すことができ 
る人は少ないでしょう。 

一生懸命に命令を覚えたつもりでもいざ 
プログラムを組もうとなると，とたんに行 
き詰まるのは目に見えています。8080など 
の初期の8ビット CPU ならいざ知らず， 
68000のような16ビット CPU を実際に使い 
もしないで一気にすベての命令，すべての 
アドレッシングモードとその組み合わせを 
机上で覚えようなどというのは，正気の沙 
汰とは思えません。こちらとしても，そん 
なものを網羅するようなことを考えていて 
は，3，4力月たっても MOVE 命令の説明 
をしている状態になるのは目に見えていま 
す。 

そもそも CPU の命令というのは使うた 
めにあるのであって，覚えるためにあるの 
ではありません。使うためにあるものは最 
低限度のところだけ押さえたら，なにはと 


ドと読むべきなんでしようが，わかってしまえ 
ばアルフアベット読みしたほうが誤解が少ない 
ようです。 

ときどきオペランド部分で#マークのついた 
ものがありますね。アドレスとして参照するの 
ではなくて，値そのものを参照するという意味 
ですので，#$41はイミディエイト•ダラー41と 
読むべきでしようか（ちなみに$は16進数を表 
す)。 

そのほか，読みにくいと思われるものに beq . 
abed , pea , eori などがあります。 beq はブラン 
チ•イコ ー ル条件分岐命令でイコールの代わり 
に gt (グレーター•サン ）， le (レス.イコールと 
いった条件が指定できます。 abed というシャレ 
みたいなのはアッド BCD で10進加算命令， pea は 
プッシュ•イフェクティブアドレスで lea (口 
—ド•イフェクティブアドレス）の仲間です。 
eori はエクスクルーシブオア•イミディエイト 
と読みます。 Z 80 では XOR と害いたものが68000 
では eor となっているわけです。 

アセンブラの二ーモニックは慨してハナモゲ 
ラになっていますが，それなりに規則性はある 
ものです。せっかくソースリストが掲載されて 
いるのですから，無駄なく読み込んでみていっ 
てください。綺麗な命令体系ですからニーモニ 
ックの意味がわかれば，マシン語入門はそれほ 
ど難しくないはずです。 


アセンブラプログラムの「読み J 方 


特集初めは誰でも文字表示 











adda.1 
dbra 


#8 t d3 
#$80»a0 
dl,putchar24x24_odd 


mask > >>= 8; 
vram += 0x80; 
― > 0)； 


putchar24x24_end : 

movem.1(sp)♦ f d0-d3/a0-al 

rts 

* 

t 12x24 ドット •モード 

t 

putchar12x24 : 


lsl.： 

adda 

move 

lsr. 

and! 

adda 


(mulu #$80, d2) 


dO-d3/aO>al 9 -(sp) 


l fvram,a0 
#7 f d2 t 
d2,a0 
dl f d 2 
#3,d2 
•$fe 9 d2 
d2,a0 


120, d2 
#15,dl 
dl f d2 


move.1 dl t d2 
lar.l #3,d2 
adda.1 d2,a0 

move.1 I8,d2 

andi.l #7 t dl 
aub.l dl f d2 

movea•1 #ctfen24x24,al 
mulu 参 72,dO 
adda•l dO,al 

move.I #$ff 000000 ,d3 
rol.l d2,d3 


move.1 a0,d0 
btst #0 ,¢10 

bne putchar24x24_odd 


putchar24x24_e 
moveq• 


move. b (al) 4- ,d0125 ： 
fontdata <<= 8; 
move.b (al)-f ,d0 

181.1 I8,d0 

move.b (al)^ f d0 


and.1 
fontdata; 


adda.1 

dbra 

bra 


d2 t d0 
d3 f (a0) 
de f (a0) 

#$8e,a0 
dl 9 putchar24x24. 
putchar24x24_end 


ctfrom = &cgen24x24[char^numberl[0)(0]; 


mask = 0xff 000000 <<< d2 ； 


i = 23; 
if (vram & 1) 


putchar24x24_odd: 

moveq.1 参 0,dG 

move.b (al)^ a d0 
181.1 *8 f d0 

nove.b (ai}+.d0 

lsl.l #8,d0 
nove.b (al)^ 9 d0 


lai.l 
and. b 


d3 t 3(a0) 
d0 f 3(a0) 


#8 v d3 


d3,l(a0) 
d0 t l(a0) 


fontdata : 拿 ctfrom•byte++ 
1 #8 t d0 

fontdata -fs tcgrom. byte-f 

fontdata <<= 8 ； 
fontdata ♦= tcgrom.byte-f 

tvram.long =(long)tvran 

vran ♦= 0x80; 
while (i —)； 

fontdata : 拿 cgrom.byte ♦+ 


fontdata <<: 8; 
fontdata ♦= 寒 cgro 豔 .byte+ 


fontdata <<s 8; 
fontdata -fs 拿 cftrom.byte. 


t(vran+3) kz aask; 
t(vran+3} | : fontdata ； 


mask >>>= 8; 
fontdata >>= 8; 


(int) t(vram^i) i 
(int) t<vran+l)1= 


リスト 5 

ハードウェア*播アクセスによる文字表示 

注：コメントの中の >>> や <<< は口ーテ- 
を 意味し ます • 


cgenl6xl6 equ 
ctfcn8x8 

cgen8x 16 equ 
cgenl2xl2 equ 
Ctfenl2x24 equ 
ctfen24x24 equ 

• baa 


equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 


$ffO0 

$ff20 

$10 

$15 

$0f 

$0OeOO000 


$00f 00000 
equ $00f3a000 

)O0f3a8OO 
$00f3b800 
$00f3d0O0 
$0Of 40000 



move. : 
line_loop ： 


.loop: 

bar 


addq.1 
add.l 


init_screen 

spT 

_SUPKR 
♦ 4,sp 

d0, iiaer_atack 
#$41 v d0 


#5,d4 

#150 v d2 

1150, dl 
#3 9 d3 

putchar24x24 
#1 v d0 
#24,dl 

putchar12x24 
• l,d0 
#12，dl 

putcharl6xl6 

#i,d0 

#16 r dl 


f ザ•モードになる 


0x41 : 



character^no 

ycount 
yposition 
do { 

xpoaition = 
xount = 3; 


: 5; 

:150 ； 


150; 


putchar24x24 ()； 
character 」 
xpoaition 



uBer_8tack,-(8p) 

.SUPER 

#4 ,sp 


do 


putchar16x16(); 
oharacter - no++; 
xpoaition ♦: 16; 

putchar8xl6() : 
character_no*f ♦: 
xpoBition 8; 

putcharl2x!2 ()； 
chan 
xpos 

putchar8x8(); 
character_no ♦+ 
xposition ♦= 40 

} while (xcount-- > 0 )； 
yposition ♦= 24 : 
while (ycount — > 0 )； 

ユーザー • モードに H る 


拿 24x24 卜•ット 

9 

putchar24x24 : 


movea. 1 ffvram.a^ 
181.1 #7,d2 

adda.1 d2 9 a0 


dO-d3/aO-al ，- (ap) 

"9 b , d 0 家 M 0 がきた畤に A の文字を出すためのオフセッ I 
y 拿 0x80 ♦ x/8; 


26 ： 

27: 

28 ： 


もあれ使ってみるというのがいちばんで， 
覚える（人工知能的にいうなら学習する） 
などということは使っているのが人間であ 
る以上，時間の経過とともに自然に行われ 
ていくことであると思います。その過程で 
「こんなことできないかなあ」と思ったら， 
命令表をめくってみて，目的に近そうな命 
令があったらとにかく使ってみることです。 

惯れてきたら他人の書いたプログラムも 
読んでみましよう。泥臭いことをやってい 
たり，思わず膝をボンと叩きたくなるよう 
なうまい方法があったりすることがわかる 


でしよう。それらの経験やら定石，などが 
集まって，自分なりのプログラミングスタ 
イルができあがっていくのだと思います。 

そのような わけで， 今回は X 68000 のソフ 
トウエアの階層を， DOS コールから IOCS 
コール， そしてハ ードウ エアアクセスのレ 
ベルと 順に降りていきながら，私なりのや 
り方の紹介をすることにしました。ここ十 
数年の間に マイクロプロセッサと 名のつく 
ものはいろいろと触れてきましたが，初物 
の コンピュータを 扱うときはいつ も 今回紹 
介したような制約や手順でやつています。 

U スト5 


シングル タスクで 動いている パーソナル 
コンピュータ におけるアセンブラは， シス 
テムのあらゆるところをしゃぶり尽くすこ 
とができる最終兵器です。 C コンパイラの 
オブジェクト効率がかかなり高くなり， シ 
ングル タスクで使うなら十分なメモリが搭 
載されるようになった今日，何十 K バイト 
もある大きなプログラムをアセンブラで作 
る 必要はほとんどないでしようが，なにか 
あったときに必殺技として繰り出すことが 
できるようにしておけば X 68000 の世界が 
ぐっと広がることでしよう。 


•da 
k t 
a n 
a 0 


dam m 
k t a a 
s n r r 
a o V V 
If t 拿 


o 0 

3 3 0 0 A a 
d d d d (( 

# # # ♦ d d 


rrrr d . 
0 0 8 8 nr 
r r 11 a 0 


84 


Oh ! X 1989.2. 





















194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

ft; 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 


novea.1 #cgenl2x24,al 
roulu #48,d0 
adda•1 d0 t al 

rnove^l #$fffff000,d3 
rol.l d2,d3 

moveq*1 #23 «dl 

putcharl2x24_loop: 

moveq.1 #0,d0 
move.w (al)+,d0 
l»r.l #4,d0 
IhI. 1 d2 f d0 

and.l <13,(80) 
or.1 d0 9 <a0) 

adda.1 参 $80,a0 

dbra dl f p 

movem.l (spl+，d0-d3/a0-al 

rta 


movem. 

add .1 

movea• 
181.1 
adda 
move 
lar.l 
and! 
adda 

move 
andi 
sub* 1 

movea. 
IhI.1 
adda.1 


d6-d3/a0-al, 

*$9b,d0 

fvram v a0 

#7,d2 

d2,a0 

dl,d2 

#3,d2 

#$fe v d2 

d2,a0 

#16 v d2 
#15,dl 
dl,d2 


icgenl6xl6，al 

#5,d0 

d0,al 

#$ffffC000 f d3 

d2 t d3 


vram = vram^base ♦ y 拿 0x80 
(mulu #$80 ,d2) 


moveq.1 #$f,dl 


putcharl6xl6_loop: 

moveq.1 参 0,d0 


and.l 


d3 9 (a0) 
d0»(a0) 


adda.1 #$80, aO 

dbra dl,putcharl6xl6__ 
movem.1(sp}+，d0-d3/a0-a 
rta 


cgrom = &cgen16x16(cha renumber]【0] 【0】 ； 
(roulu #$20,d0) 


s Oxffff0O00 <<< shift； 


15 ； 

( 

fontdata 


寒 cgrom.word++ << ahi 


(int> 拿 vraro 4= naak; 

fontdata; 



拿 8x16 ドット•モード 

t 

putchar8xl6: 


dO-d4/a0~al 9 -(sp) 

movea.1 #vram f aO 

isl.l #7,d2 t (oulu *$80, d2) 

adda.1 d2,a0 

move.1 dl,d2 

ier.l #3 f d2 

adda.1 d2,a0 

moveq,1 #8,d2 
andi.w #7,dl 
aub.w dl t d2 

novea.1 #cgen8xl6 v al 

181.1 #4 f d0 t (mulu #16 9 d0) 

adda.1 d0,al 

move.w #$ff00,d3 
rol.w d2,d3 
move.1 d3»d4 


move.1 a0 9 d0 
btst *0 y d0 

bne putchar8x16_odd 

putchar8x16_even : 

moveq.1 #0,d0 
move.b (al)f,d0 


and. w 
or,w 

adda•1 

dbra 

bra 


d3,(a0) 
d0,(a0) 

#$80 f a0 

dl,putchar8xl6_even 
putchar8xl6_end 


329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 


6 

7 

8 
9 

420 

421 

422 

423 

424 
d2; 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 


putchar8xl6_end: 

noven.1(ap)-f t d0-d4/a0-al 
rts 


t 12x12 ドット•モード 

拿 

putcharl2xl2: 

novem.1 d0-d3/a0-al 9 -(sp) 

movea.1 参 vram_a0 

ltti.l #7,d2 ♦ (roulu #$80 t d2) 

adda•1 d2 f a0 


move 
lar. 
andi 
adda 

move 
andi 
sub,1 


dl »d2 
#3,d2 
b *9fe 9 d2 
1 d2 v a0 

1 *20 t d2 

«15 t dl 
dl,d2 


■oveA.1 #cgenl2xl2,al 
■ulu #24,d0 
adda.1 dO 9 al 

■ove.i #$fffffeee f d3 
rol.l d2 f d3 

■oveq.l #$b 9 dl 

putchar12x1 100 p: 

noveq.1 #0 # dO 
move.w (al)4* v d0 
lar.l #4 f dO 
lfll.l d2,d0 


and.l 
or.1 


d3 f (a0) 
d0 f (a0) 


adda.l t$80,a0 

dbra dl•putchar12x12_loop 

movem.l(cp) + f d0-d3/a0-al 

rts 


拿 8x8 ドッ ト.モ- 
拿 

putchar8x8 ： 


novem. 1 d0-d4/a0-al f -(ap) 

movea.1 fvram f a0 
181.1 #7 f d2 

adda.l d2,a0 
■ove.i dl,d2 
lar.l *3,d2 
adda.1 d2,a0 

moveq*1 参 8,d2 
andi.w #7 9 dl 
aub.w dl t d2 

novea.l #cgen8x8 f al 
181.1 #3 9 dO 

adda.l d0,al 

move.w t$ff00,d3 
rol.w d2,d3 
nove•1 d3 a d4 

noveq.1 #$7 t dl 


move. 
btat 
bne 


a0 9 d0 

#0»d0 

putchar8x8_odd 


putchar8xl6_odd : 

noveq.1 #O,d0 


move.b 

(al)^,d0 

446 



lsl.W 

d2,d0 

447 

t 




448 

拿 1 

■通の初 n 化を行います 

and.b 

d3 t l(a0) 

449 

拿 


or.b 

dO t l(a0) 

450 

t 




451 

ini 

t _ 霧 creen : 

lsr.w 

*8 t d3 

452 


moveq.1 参 __CRTMOD,d0 

lsr • w 

#8 v d0 

453 


move.w #16 v dl 

and. b 

d3 f (aO) 

454 


trap #IOCS 

or.b 

d0,(a0) 

455 





456 


moveq•1 #_TCOLOR f d0 

move.w 

d4,d3 

457 


moveq.1 #1,dl 



458 


trap #I0CS 

adda.l 

#$80,a0 

459 





460 


rts 

dbra 

dl,putchar8x16_odd 

461 





462 


• end 


putohar8x8_even : 

moveq.1 #0,dO 

shift ； 

nove.b (al,d0 
IbI. 1 d2 v d0 

and.w d3,(a0) 
or.w d0 f (a0) 

adda.1 #$80, aO 

dbra dl»putchar8x8_ev 

bra putchar8x8_end 

putchar8x8_odd : 

■oveq.l #0 v dO 

■ove.b (al v d0 
lsl d2 v d0 


and. b 
or.b 


lar *w 
lar.w 


and .b 
or.b 


move.w d4 f d3 
adda.l #$80 v a0 
dbra dl,putcharBx8 odd 


da.KaO) 

d0 t l(aO) 


#8,d3 

#8.d0 


d3,(a0) 
d0 9 (aO) 


putohar8x8.end : 

novem.1 
rts 


(ap)-f v d0-d4/a0-a 


vram = vram_base ♦ y 拿 0x80 ♦ x/8; 
(mulu #$8e f d2) 


= 4cgen8x8 【 char_numberH0J: 
#8 9 d0) 

raaak^buf = 0xffO0 <<< shift; 


i = 7; 
if ((vram i 


拿 cgrom.byte+ 


(int)tvran &= nasi 
(int)tvram |= fon 彳 


vram ♦= 0x80 ； 
while (i-- > 0); 


拿 cgrom.byte ♦令 << 


•(vram+1) 4= mask; 

拿 （ vranfl} |= fontdata; 

maRk >>= 8 ； 
fontdata >>=8; 

*vram lt= mask; 

拿 vram |= fontdata; 

mask = maak_buf; 

vram 4-= 0x80 ； 

while (i— > 0); 


特集初めは誰でも文字表示<?在 

















IOCS コールの 使用例 （その 


4 

EXIT 


equ 

$ff00 

5 

CRTMOD 


equ 

$10 

6 

G CLR 

ON 

equ 

$90 

7 

JPILli 


equ 

$ba 

8 

t 




9 

IOCS 

macro 

number 


10 


moveq.1 

#number 

,d0 

11 


trap 

#15 


12 


endro 



13 

init: 




14 


move.w 

#18 f dl 


15 


IOCS 

CRTMOD 


16 


IOCS 

_G CLR ON 

17 

box_fill ： 



18 


lea.1 

fill pa; 

ram 丨 al 

19 


IOCS 

_FILL 


20 

fine : 




21 


dc • w 

_EXIT 


22 





23 

fill param: 



24 


dc. w 

50 


25 


dc. w 

20 


26 


dc. w 

990 


27 


dc.w 

800 


28 


dc. w 

5 


29 


end 




写真2 スプライトを動かす 


X 68000 マシン語活用へのアプローチとし 
て，前のページではテキスト画面への文字 
列表示を紹介したわけですが，文字が表示 
できれば，あとは何をするにも基本は同じ 
です。ここからは，グラフィック，スプラ 
ィトなど X 68000 のおいしい部分を中心に攻 
めていくことにしましよう。ここでもやは 
り， DOS コールや IOCS コールな どによつ 
てシステムサブルーチンのサービスを利用 
するのが常道です。 


幻の画面モードに迫る 


最初に紹介するのは， IOCS コールを使つ 
たプログラムです。 IOCS コールー覧 1》 を眺 
めているとフアンクシヨン番号 10 H の 「CR 
T モードの設定」という項が目につきます。 
X 68000 では，なんと17種類もの CRT モー 
ドを設定することができるのですね 。 Hum 
an 68 k の DOS コール (0 FF 23 h ) では6種類 
の CRT モードしか設定できませんから，こ 
の違いは圧倒的です。 

さらに注目すべきは CRT モードの17と18 


です。通常の使い方では X 68000 の最大画面 
サイズは 768 X 512 ドットですが，裏技を使 
えば1024 X 424ドット，1024 X 848ドットで 
画面表示をすることもできたのです。ただ 
し，現在の専用 CRT ディスプレイでは 24 k 
Hz モードでしか表示することができません。 
これは，将来もっと精度の高い CRT が使え 
るようになったときのためのモードかもし 
れませんね。1024 X 848ドットの画面で絵を 
描けたら楽しいと思いませんか？ ただし， 
CZ -603 D や非純正ディスプレイでは動作は 
保証できませんので注意してください。 

そこで，ちょっと実験の意味でこれをプ 
ログラミングしてみることにします。絵は 
単純に800 X 800ドット程度のボッ クスフィ 
ルにしましよう0通常の画面なら 800 X 800 
ドットの四角形は画面内に収まりきりませ 
んが，1024 X 848ドットの画面なら大丈夫で 
す。また，今回のプログラムで必要になる 
ボック スフィ ルを行うための IOCS のフア 
ンクシヨン番号は OBAh , グラ フィ ック画面 
の初期化のための IOCS のフアンクシヨン 
番号は 90 h です。 

以上，3つの IOCS コール （10 h , OBAh , 90 h ) 
を用いれば目的のプログラムはあっという 
間に完成ですね。というわけで,1024 X 848 

リスト1 1024 X 841 


ドットのサイズの画面にボックスフイルを 
行うプログラムがリスト1です。リスト1 
では IOCS コールを行う共通手順 ( D 0 に値を 
設定して TRAP を実行する）をマクロにし 
てみました。 

プログラムでは， 

1) _CRTMOD (IOCS コール 10 h ) 

CRT モードをモード18に設定する。 

2) _ G _ CLR_ON (IOCS コール 90 h ) 

グラフイック画面をクリアし表示を ON 
にする。 

3) .FILL (IOCS コール OBAh ) 

始点(50，20)，終点 (990, 800) でボック 
スフイルを行う0 

4) _EXIT (フアンクシヨンコール FFOOh ) 
プログラムを終了する。 

という手順を順番に行っているだけですか 
ら特に説明はいらないでしよう 。 _CRTMO 
D の引数はレジスタ D 1 で， _ FILL の引数は 
レジスタ A 1 で渡されていますね。 

リスト1のプログラムの実行は写真1に 
示します（大きな四角）。写真ではわかりに 
くいと思いますが，1024 X 848ドットのモー 
ドでは画面がかなりちらつきます。しかし， 
グラフイック画面だけを使うのであればさ 
して問題はないようにも思われます。 


纒級 •• 
輟 | 

喔 

or 团 

k m. mm. 




特集マシン語“でじたるざんまし、” 


M 


狙いはスプライト S グラフイツク 


-5 

匕 s ±JTsi •: 

■.謹/ 

BASIC や C 言語で手の届かない部分はどう 
してもアセンブラで記述せねばなりません。 
できるだけ細かな操作がしたいスプライト 


m 

蠼 

m 

m m. 


やグラフイツクまわりについてマシン語の 
基本テクニックを見ていきましょう。 


Nakamon Akira 


中森章 v _ 


アセンブラによる XB 8000料理教室 



N 

〇 

ア 

リ 

定ク 

設面 

了の睡ル 
終ドクィ 
ム I ツフ 
ラモイス 
グ T フク 
t DR ラツ 
: ブ C グボ 


ァ 


84 定ク 
X 拉面 
24 の ei 
le ドク 

.ーヅ 

度モイ 
俅 T フ 
解 R ラ 
高 C グ 


標標標標 n 

座座座座卜 
XYXY ヅ 
点点点点レ 
始始終終パ 


8 〇 Oh! X 1989.2. 



















ン番号 0 ( 垂苗帰練榷出〉 

ン〇 •反転なし 
イト*レジスタの拉定 


• 横反転 

• レジスタの胶定 


卜の設定 


；ブレーン番号 2 < 垂直帰練検出 ) 
；X 


; ブレーン番号 1( 垂直帰練検出） 


；スプライト面の表示 ON 

X 座標 
Y 座棵 

動いている方向 
終わりの座標 （ dir0> 

終わりの座棵 （ dirl> 

終わり の 座標 （ dir2> 
終わりの座標 （ dir3> 

ブライオリティ （ 3 に固定） 


•縐檟反転 

• レジスタの投定 


; ブレーン番号 3 ( 垂疽播練検出） 


: 左-右移動 


• «反転 

• レジスタの胶定 


右-左移動 


move. 1 

d7,d3 

addi. 1 

#16,d3 

move♦ 1 

#$8100, d4 

IOCS 

_SP_REGST 

move.1 

#$80000003,dl 

move.1 

d6,d2 

move♦l 

d7,d3 

addi.l 

#16,d2 

addi.1 

#16,d3 

move.1 

#$cl00,d4 

IOCS 

_SP_REGST 

cmpa•1 

*256,a3 

ble 

fine 

move•1 

#$7ff,d0 

dbra 

dO,wait 

move.1 
beq 

a2 ,d0 
dir0 

cmpi.1 

#2,d0 

bit 

dirl 

beq 

dir2 


IOCS macro number 



moveq,1 

tnumber,d0 


trap 

endm 

#15 

init: 


move.w 

#0,dl 


IOCS 

_CRTMOD 


IOCS 

SP INIT 


IOCS 

_SP_CGCLR 

pal_def 




move.1 

#14,d7 


move.1 

#$0fff,d6 


rooveq.1 

#1,d2 

pdef_loop ： 



addi.l 

#$1000, d6 


move.1 

#15,dl 


sub.1 

d7,dl 


move.1 

d6,d3 


IOCS 

_SPALET 


dbra 

d7,pdef_loop 

sp_def: 


moveq.1 

*0,dl 
*1,d2 


moveq.1 


lea.l 

sp pat0,al 


IOCS 

SP_DEFCG 

sp on: 


IOCS 

_SP_ON 

sp_roove : 




move•1 

#16,d6 
参 16,d7 


move♦1 


movea.1 

#0,a2 


movea.1 

#496,a3 


movea•1 

#496,a4 


movea.1 

*0,a5 


movea.1 

*l t a6 


moveq.1 

#3,d5 

dl8D loop ： 



move.1 

*$80000000, dl 


move.1 

d6,d2 


move•1 

d7,d3 


move.1 

#$0100,(14 

拿 

IOCS 

_SP_REGST 


move.1 

#$80000001 ,dl 


move.1 

d6,d2 


addi.l 

#16,d2 


move•1 

d7,d3 


move.1 

#$4100, d4 

% 

IOCS 

_SP_REGST 


move.1 

#$80000002, dl 


move.1 

d6,d2 


OCS コールの 使用例 （その 2 


.EXIT 

equ 

$ff 00 

CRTMOD 

equ 

$10 

SP INIT 

equ 

$C0 

SP ON 

equ 

$cl 

SP CGCLR 

equ 

$c3 

SP DEFCG 

equ 

$c4 

SP REGST 

equ 

$c6 

SPALET 

equ 

$cf 


subq. 1 #1 ,d7 ; 下■•■上 移動 

cmp.l a6,d7 

bge diap_loop 

movea.1 #0,a2 

adda.l #16,a6 

bra disp loop 

dir2 : 

subq.1 #1,d6 

cmp.l a5,d6 
bge disp_loop 

movea.1 参 3,a2 
adda.l #16,a5 
bra disp_loop 

dirl ： 

addq.1 #1,d7 

cmp.l a4,d7 
ble diap_loop 

movea.1 #2,a2 
suba.1 #16,a4 

bra disp loop 

dir0 : 

addq.l #l,d6 
cmp.l a3,d6 
ble disp_loop 

movea.1 #l,a2 
suba.1 #16,a3 

bra di8p_loop 

fine: 

dc.w _EXIT 

8p_pat0 : 

dc.1 $00000000,$00000000,$00000000,$00000001 

dc.l $00000012,$000001 23 ,$00001234 ,$00012344 
dc.l $000 1234 5,$001234 56,$ 0012345 6 ,$01234567 
dc.l $01 234567,$01234567,$1234567 8,$12345678 
dc.l $00000011,$000111 22,$ 0112223 3,$12233344 
dc.l $233444 55,$34455566,$4556667 7 ,$56677788 
dc.l $67788899,$ 788999 AA,S789AAABB,$89AABBCC 
dc.l $89ABCCDD,$89ABCDEE,$9ABCDEEF,$9ABCDEF0 
end 
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128 
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10 
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16 
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34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 


IOCS でスプライト 


さて， X 68000 のアセンブリ言語のための 
究極のメニューと もい える IOCS コー ルを 
リスト1だけのプログラムで終わらせるの 
は惜しいので，もうひとつプログラムを作 
ってみます。次はスプライトを扱ってみま 
しょぅ。 

アセンブリ言語でスプライトを扱う手順 
は， X - BASIC での手順と同じで， 

1) 画面モードの設定 （10 h > 

2) スプライト画面の初期化 ( OCOh ) 

3) スプライトパターンの初期化 (0 C 3 h ) 

4) スプライトパレツトの設定 （ OCFh ) 

5) スフ。 ライト パターンの定義 (0 C 4 h ) 

6) スフ。 ライト画面の表示 ON ( OCIh ) 

7) スプライトパターンの移動 (0 C 6 h ) 
という手順を踏みます。 （） 内はそのため 
の IOCS コールのフアンクシヨン番号です。 


パターンの移動とは，スプライトレジスタ 
にプレーン番号，パターン番号， X 座標， 

Y 座標などを設定することですので注意し 
ましょう。 

いきなりプログラムに移りますが，リス 
卜2 力す IOCS コールを 使ってスプライトを 
扱うプログラムです。プログラムの細かい説 
明は省略しますが，何をやるプログラムか 
というと，円形をしたパターンが画面の縁 
に'沿って右回りに移動しながら，画面をひと 
回りするたびに移動距離を狭め，次第に画 
面の中央に寄っていくというプログラムで 
す。プログラムの約半分の行数はパターン 
の移動のための座標計算に使われていて， 
そこは IOCS コールを使わない純然たるア 
センプリ言語のプログラムです。 IOCS コー 
ルを使わないで書くといかにもアセンブリ 
言語を使っているという雰囲気になれます 
ね 0 

なお，リスト2では高解像度，表示画面 


サイズ 512 X 512 ドット，仮想画面サイズ10 
24 X 1024 ドット，色数16色という CRT モー 
ドを使っています。スプライトパターンの 
データは X - BASIC で定義したパターンを D 
B . X で読み出して作りました 2 しプロダラ 
ムの実行結果を写真2に示しますが，スプ 
ライトを扱ったプログラムは実際の動きが 
見えないと画白くありませんね（元は円の 
パターンです)。 

1 ) I 0 CS コールの一覧は，本誌でも1987年7月 
号で発表されているが，バックナンバーのな 
い方は， 『 X 68000 データブック j (小学館）な 
どにも掲載されている。 

2) X - BASIC の SP _ DEF 関数でパターンを定義し, 
X - BASIC を抜けてから DB . X で 0 EB 800011〜 0 EB 
807 Eh 番地（パターン0 ) をダンプしてデータ 
を作った。このアドレスは画面サイズが256 
X 256ドットあるいは 512 X 512 ドット以外で 
はバ スエ ラーが発生してアクセスできないた 
め， DB . X を起動する前に SCREEN 1 などのコマ 
ンドを実行して画面サイズを変更しておく必 
要がある。 


リスト2 IOCS コールを利用してスプライトを動かす 


I I ラ 
レ タブ 
ブ X Y •ハス 


〇卜 

6 ンィ 
11ラ 
+ タブ 
XY パス 


ヅ 

D 

ブ 


ドバ 


定 

夕設 

I ド • • 号卜 I の 
コートブ番ツデ〇 

卜 n イー ンドンン 

ツ I ラル 1 16 11 
レラブ回夕 X タタ 
パ カス15 パ 16 パパ 


〇卜 
6 6 ン V 
11 J ラ 
+ +タブ 
X Y パス 


oh 
6ンィ 
1ーラ 
+タブ 
Y パス 


色 リ 
16 ク 
. 化の 
12定期} 
K 5 拉初ン 
2のの一 
51ド面夕 
• I トパ 
度モイ< 
?ラ05 
解 R ブ G 
高 C ス P 


N 
化〇 
定期示 
設初表 


定定 

設設 

のの 

夕卜 

スッ 

ジレ 


了のののアレパ 
終 ド 面面 リ定 .• 
ムートトク 設卜卜 
ラモイイののイイ 
グ T ララ G G ララ 
T 口 R ブブ CC プブ 
** ブ C スス PP スス 
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: 败 tt1 
; 败傕 2 


；愎改 • 改行 

;プログラム終了 


pea 
dc. w 


CRLF ： 

INPTR ： 


CRLF 

PRINT 


addq.l #4,ap 


dc.w 
.even 
dc .b 
• even 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
ds.b 
.even 


_EXIT 

" 数値 >"»0 

$0d,$0a,0 

255 

0 

255+1 


dc.l 


dc.l 

end 


* もうひとつの DOS コールの使用例 1 * 


LMUL 


equ 

$fe 00 

;d0 d0 本 dl 

STOL 


equ 

$fel0 

;d0 和 < a0 > •10 進 

― LTOS 


equ 

$fell 

； (a0) . . ♦- d0 

EXIT 


equ 

$ff00 

； ブロ グラム 終了 

PRINT 


equ 

$ff09 

; 文字列表示 

_GETS 


equ 

$ff0a 

；文字列入力 

start : 

lea.1 

NUM1,a6 


；数値の退避領域先頭 


moveq.1 

#1,d7 


；ループ回数 （ - 1> 

num_get 

pea 

PROMPT 




dc.w 

_PRINT 


:ブロンブト表示 


addq.l 

#4 ,ap 




pea 

dc.w 

INPTR 

_GETS 


；文字列（数《 >を入力 


addq.l 

#4 ,sp 




pea 

CRLF+1 




dc.w 

_PRINT 


；改行 


addq.l 

#4 ,sp 




lea.1 

NUMBER, 

a0 



dc.w 

STOL 


; 文字列を》油に変換 


move.1 

d0 f (a6) + 

;数值を退避 


dbra 

d7,num_get 

;数値を 2 回较む 


move•1 

NUMl.dO 




move•1 

NUM2,dl 




dc. w 

― LMUL 


；嫌んだ数値を乗算 


lea •1 

NUMBER, 

a0 



dc.w 

__LTOS 


；数値を文字列に変換 


pea 

NUMBER 




dc.w 

_PRINT 


；変換した文字列を表示 


addq.l 

#4 ,sp 
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MC 68000では 32 ビツトの乗除算命令，あ 
るいは浮動小数点演算命令といったものは 
サポートされていません。 X 68000 では C コ 
ンパイラの登場とともに，数値演算プロセ 
ツサにも対応した数値演算用のファンクシ 
ョンコールが拡張されました。 

これらの フアンクションコールには， 通 
常の DOS コールが OFFxxh という コードを 
持っているのに対し， OFExxh 系列の未実 
装命令が割り当てられています。アセンブ 
ラからの呼び出し方などはまったく同じで 
すから，これらはもうひとつの DOS コール 
と呼んでいいかもしれません（注意：これ 
らの ファンクションコールを 使用する場合 
にはシステムに FLOATn . X が 組み込まれ 
ている必要があります)。 

もちろん， C コンハ 0 イラのための DOS コ 


写真3 2つの数値の積 

ールだからといって通常のアセンブリ言語 
によるプログラムで使っていけないという 
決まりはありません。また，この DOS コー 
ルには，乱数を発生させる機能とか文字列 
を数値に変換する機能とか，通常のプログ 
ラミングで役に立ちそうな機能がたくさん 
ありますから，それを使わないのはもった 
いない話です。ここでは，この OFExxh の 
DOS コールを 使ったプログラムを作ること 


リスト3 32ビツトの乗算 


写真4 乱数を使ったボックスフィル 

を考えます。 

まずは 32 ビットの乗算を使ってみましょ 
う。 32 ビットの乗算は 0 FE 00 h (__ LMUL ) 
という未実装命令で実行できます。これは 
レジスタ D 0 の内容とレジスタ D 1 の内容の 
積をレジスタ D 0 に入れる DOS コールです 4 
この DOS コールを 使って， 2 つの数値をキ 
ーボードから入力して，その積を表示する 
というプロダラムを作 b ましょう。問題は， 
DOS コールの _ GETS (0 FF 0 Ah ) によって キ 
ーボードから入力される文字列（数字の並 
び）を 32 ビットの数値に変換するプロダラ 
ム と， DOS コールの _ PRINT (0 FF 09 h ) で 
表示するために 32 ビットの数値を文字列に 
変換するプログラムです0 

この程度のプログラムならアセンブリ言 
語で書くのに手頃な題材ですが，うまいぐ 
あいに文字列から数値への変換は __STOL 
( OFEIOh ) という DOS コール，数値から文字 
列への変換は— LTOS ( OFEIIh ) という DO 
S コールで サポートされているので，それ 
を使います0そうしてできたプログラムが 
リスト3です。文字列を入力して数値に変 
換するプログラムを2回ループして乗算を 
行い，その結果を文字列に変換して表示し 
ているだけですから説明はいりませんね。 
実行結果を写真 3 に示します。 

リスト 3 のプログラムは文字列の入出力 
だけで地味ですから，次はもう少し派手な 
プログラムを作ってみましょう。リスト1 
に示したプログラムを改造して，もっとい 
ろいろなサイズの四角形をもっといろいろ 
な色で塗り潰してみるのはどうでしょうか。 
つまり，リスト1のプログラムでボックス 
フィルのための四角形の X 座標， Y 座標， 
およびパレットコードを乱数で作ってやる 
のです。四角形もひとっだけでは面白くあり 
ませんから，ループを作ることによってボ 
ックスフィルを何回か繰り返しましょう0 

そのために必要なのは乱数を発生させる 
フアンクシヨン コールで， それは OFEOEh 
(__ RAND ) です0リスト 4 ができあがった 
プログラムですが，リスト1とほとんど同 


もうひとつの DOS コール 




A>l 


数 

字 

文 

た列 
数れ字 
字さ文 
文力た 
大人れ 
* にさ 
力際力 
入実入 


8S Oh! X 1989.2. 









高解 ® 度 .1024 X 848 • 16 色 
CRT モードの設定 
グラフィック H 面クリア • ON 

始点 X 座棵 
始点 Y 座棵 
終点 X 座標 
終点 Y 座標 
バ レツトコード 


fill_param 
dc 
dc 
dc 
dc 
dc 
enc 


一 FILL 
IOCS 


) 

equ $10 

ON 

equ $90 

equ $ba 

macro 

number 

moveq. 1 

♦ number f d0 

trap 

endra 

#15 

move.w 

#18,dl 

IOCS 

_CRTMOD 

IOCS 

_G_CLR_ON 

lea.1 
move.1 

fill param, i 
#1287d7 


box_ 100 p: 

dc • w 


andi•w 
move•w 
dc • w 
andi.w 
move.w 
dc. w 
andi.w 
move•w 
dc. w 
andi•w 
move•w 
dc. w 
andi•1 
move•w 


一一 RAND 
#$3ff f d0 
d0,(al) 
—RAND 
#$3ff f d0 
dO f 2(al) 
— RAND 
#$3ff ， d0 
d 0 ， 4 <al) 
— RAND 
#$3ff,d0 
d 0 ， 6 (al} 
― RAND 
#$f,d0 
d0,8(al) 


IOCS _FILL 

dbra d7,box_loop 
dc.w EXIT 


もうひとつの DOS コ 
C 本 * 拿 : 

—RAND 

家 

EXIT 


equ 

$fe0E 

equ 

$ff 00 


ルの使用例 2 

拿本本 * 

; d0 — 乱数 
；ブログラム終了 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 


2) CRTC とビデオコントローラの設定 
画面モードを表示画面サイズ 512 X 512 ド 
ット，65536色に設定しています。 

3) ウィンドウの設定 

画面サイズいっぱい （512 X 512 ドット） 
に設定しています。 

4) テキスト画面のクリア 

同時アクセスモードでプレーン TO (0 E 0 
000 Oh 〜 OEIFFFEh ) に0を書き込んでい 
き，同時にフ。レーン T 1， T 2, T 3 もクリア 
します。 

5) グラフィック画面のクリア 

現在は1画面モードなのでスクリーン0 
( OCOOOOOh 〜 0 C 7 FFFEh ) に0を書き込ん 
でいきます。 

6) テキストパレットの初期化 

0 E 8220 Oh 番地から始まる16 ワードに テキ 
ス トパ レッ トの初期値を テーブルから 引 
いて設定します。 

7) グラフィックパレットの初期化 

0 E 8200011番地から65536色モードでの変 
態的なパレットの初期値を設定します。 
設定方法は IOCS のある ROM 内のパレッ 
卜設定ルーチンを参考にしてあります。 

8) カーソルの移®力範囲の設定 



写真5 2 X 4 の四角形を画面いっぱいに 


プログラムの実行後，カーソルの移動範 
囲が 512 X 512 ドットの画面いっぱいにな 
るように設定します0また，カーソルの 
位置を画面の左上に移動します。このと 

3) C compiler PRO -68 K のシステムデイスクの in 
dude というディレクトリに FEFUNC . H という 
ファイルがあり，このファイルの中にすべて 
のファンクシヨンコールの定義がある (EQU 
疑似命令による名前の定義が並んでいる)。 

4) C コンパイラでは32ビットの乗算では 0 FE 
E 0 h ( CLMUL ) というファンクシヨンコール 
を用いている。これはスタック上にある2つ 
の32ビット整数の積を計算してスタックに書 
き戻す ファンクションコールで ある。必ずし 
もレジスタ DO と D 1 の積を計算するわけでな 
いのでスタックを値の受け渡しに使うよう だ。 


リスト4乱数を使ったグラフィック 


じですからここでもプログラムの説明は省 
略します。なお，リスト4の実行結果を写 
真4に示しておきます。 


んどは I / O だ! 


さて今度は， I / O ポートを直接操作して 
グラフィック画面を初期化して絵を描くと 
いうプログラムを 作って みたいと思います0 
グラフィックを扱ううえで主役となるハ 
ー ドウエアは，なんといっても CRTC とビ 
デオコントローラです。これらのハードウ 
エアの内部レジスタに対して値を設定して 
やることにより画面のサイズを変えたりグ 
ラフィック画面の使用ができるようになる 
のです。そして，それらの内部レジスタに 
対する値の設定を I / O ポートを通して行っ 
てやればいいのです。 

詳しくは別の文献に譲りますが， CRTC 
の内部レジスタは X68000 のアドレス空間の 
0E 8000 Oh 〜 0E 8002 Eh 番地および 0E 8048 Oh 

番地に，ビデオ コントローラの 内部レジス 

夕は 0 E 8240 Oh 番地， 0 E 8250 Oh 番地， 0 E 826 
00 h 番地に割り当てられています。また，テ 
キスト画面のパレットは 0 E 8220 Oh 番地か 
ら，グラフィック画面のパレットは 0 E 8200 Oh 
番地から割り当てられています。それと， 
肝心のグラフィック VRAM は 0 C 00000 H 番 
地から，テキスト VRAM は 0 E 00000 h 番地 
から割り当てられています。これらの I/O 
ポートに対して所定の値を MOVE 命令で 
書き込むわけです。 

そして， I / O ポートに設定すべき値がわ 
かればプログラムは完成したも同然です吃 
リスト 5 がそのプログラムリストになりま 
す0このプログラムでは上で述べた I / O ポ 
一 卜のほかに， OS の ワークエリアにも値 
を設定しています。具体的には，グラフィ 
ック画面でのウィンドウの設定，テキスト 
画面での カーソルの 移動範囲の設定，およ 
び カーソル 表示の ON / OFF ， カーソルの 画 
面左上への移動です。これらはグラフィッ 
ク画面に絵を描くうえで必要なことではあ 
りませんが 6》 参考までに設定してみました。 
リスト 5 のプログラムの実行結果を写真 5 
に示します。 

それでは，以下にリスト 5 のプログラム 
の手順を説明します。 

1 ) スーパーバイザモードに移行 

I / O ポートはシステム領域にありますか 
ら ユーザー モードでは参照できません。 
なんらかの方法でスーノぐーバイザモード 
に移る必要がありますがここでは IOCS 
コールを 利用しています。 


N 

〇 

ア 
リ 
定ク 
i 
の H ル 
ドク ィ 
ーツフ 
モイス 
T フク 
R ラッ 
C グボ 


標標樣樣 n 

座座座座卜 
X Yx Y ッ 
点点点点レ 
始始終終バ 


特集狙いはスプライト&グラフィック 89 














カーソ移動範囲先頭 
カーソル移動範囲 X 方向 
カーソル移動範囲 Y 方向 
カーソルを囲 I 面左上に 

絵を描く 

カーソル表示〇 N 
ユーザー モード 
ブログラム終了 


同時アクセスモード 
($e 20000 -$e 00000 >/2- 1 


テキスト麵面クリア 


65536 色 （ 1 fl 面〉モード 
ではグラフィック VRAM は 


スーハ バイザ ー モード 


カーソル表示 OFF 

商解 ® 度 • 512 X 512 • 65536 色 

CRTC R20 

CRTC R00 

CRTC R01 

CRTC R02 

CRTC R03 

CRTC R04 

CRTC R05 

CRTC R06 

CRTC R07 

CRTC R08 

ビデオ制御レジスタ R1 
ビデオ制御レジスタ R3 


2:* I/O ボートに直接アクセス * 

3: 本拿本本本本本本本本 家笨 本本拿本本拿本拿本本拿本 寒 拿 家 本本《 


4 

JEXIT 

equ $ff 00 

5 

_B_SUPER 

equ $81 

6 

IOCS macro 

number 

7 

moveq.1 

#number,d0 

8 

trap 

#15 

9 

10 

endm 


11 

start: 


12 

auba*1 

al,al 

13 

IOCS 

_B_SUPER ； 

14 

move.1 

ap,asp_save 

15 

crt_mode: 


16 

move•b 

#0,$992 

17 

raovea.1 

#$e8O000,a0 

18 

move #w 

#$315,$28(a0) 

19 

move.w 

#$05b,(a0) 

20 

move.w 

#$009,$02(a0) 

21 

move.w 

#$011 ,$04(a0) 

22 

move.w 

#$051,$06(a0) 

23 

move.w 

#$237, $08(a0) 

24 

move.w 

#$005,$0a(a0) 

25 

move•w 

#$028,$0c{a0) 

26 

move.w 

#$228,$0e(a0) 

27 

move.w 

#$01b,$10(a0) 

28 

move.w 

#3,$2400(a0) 

29 

move•w 

#$2f,$2600(a0) 

30 

set_window: 


31 

move•w 

#0,$968 

32 

move•w 

#0,$96a 

33 

move.w 

#511 ,$96c 
#511,$96e 

34 

move.w 

35 

jsr 

clr_text 

36 

jar 

clr_graph 

37 

jsr 

8et__tpalet 

38 

jsr 

set_gpalet 

39 

curaor__range : 


40 

raovea.I 

#$948, a0 

41 

clr •1 

(a0) 

42 

move.w 

#63,$28(a0) 

43 

move*w 

#31,$2a(a0) 

44 

clr.1 

$2c(a0) 

45 

draw_pict: 


46 

jsr 

draw 

47 

user_mode: 


48 

move.b 

#$ff ,$992 

49 

movea.1 

ssp save,al 

50 

IOCS 

_B_SUPER 

51 

fine : 


52 

dc. w 

_EXIT 

53 

clr_text : 


54 

move.w 

$2a(a0),dl 

55 

move•w 

#$01f0,$2a(a0) : 

56 

move.w 

#$ffff,d0 : 

57 

movea•1 

#$e00000,al 

58 

do_clr_txt : 


59 

move. w 

#0,(al)+ : 

60 

dbra 

d0,do clr txt 
dl ， $2a(a0) 

61 

move.w 

62 

rts 


63 

clr_graph: 


64 

movea.1 

#$000000, al : 

65 

movea.1 

#$c80000,a2 ; 

66 

do clr graph : 



67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 


move.w 
cmpa.i 
bit 
rts 

set_tpalet : 

lea.1 
movea.1 
move.w 
do_set_tpalet: 

move.w 

dbra 

rta 

set_gpalet : 

movea.1 
move.w 
move.w 
do_8et_gpalet ： 
move.w 
move.w 
addi,w 
dbra 
rts 


: aw ： 


moveq.1 
moveq.1 
moveq.1 
moveq.1 
movea.1 
et_loop ： 


#0,(al)4 
a2 ,al 

do_clr_graph 


tpal_table,al 
#$e82200 ， a2 
#15,d0 

(al)+,(a2)+ 
d0,do_set_tpalet 


#$e82000,al 
#$7f,d0 
#1,dl 

dl,(al)+ 
dl,(al)+ 

#$202, dl 

d0,do_set_gpalet 


#0,d0 

#0,d5 

#0 ， d6 

#0,d7 

#$c00000,a0 


$000000 ~ $c7f f fe 〇 7 ドレス 
になる 


テキスト面面の 
パレツトの 
初期値を設定する 


65536 色モードでの 
パレットの 
初期値を設定する 


グラフィック画面に絵を描く 
バレット（ = カラーコード〉 
X 座樣 
Y 座棵 

グラフィック画面先頭 


loopy: 


100 px : 


move.1 

d7,d0 


lsl.l 

#5,d0 


191.1 

#5,d0 


add.l 

d6,d0 


add.l 

d6,d0 

； $400*y + x*2 

move.w 

#3,d3 


move.w 

#1,d4 

； 2X4 の BOX を描く 

move♦1 

d0,dl 


move.w 

d5,0(a0,dl.l) 

； 点を打つ 

addi a 

#2,dl 

;X 增分 

dbra 

d4, 100 px 


add. w 

#$400, d0 

; Y 増分 

dbra 

d3,loopy 


addi.w 

#2,d5 

;カラーコード増分 （2 

addi.w 

#4,d7 

; Y 座標増分 （ 4 ) 

cmpi.w 

#512,d7 


bit 

gset loop 


moveq.1 

#0,d7 


addi.w 

#2 ， d6 

；X 座樣增分 （ 2 〉 

cmpi.w 

#512,d6 


bit 

gset_loop 


rts 



.even 



dc.l 

0 

； SSP の退避領域 


tpal table 
dc 
dc 
dc 
dc 
end 


$0000,$f83e,$ffc0,$fffe 
$cda8,$cda8,$cda8,$cda8 
$4022,$4022 ,$4022, $4022 
$4022, $4022 ,$4022,$4022 


テキストパレツ 
の 初期値 


きカーソル表示が ON だと，カーソルを移 
動したあと，移動前の位置にごみが残る 
のでカーソル表示を OFF にしてから一連 
の作業をしています。 

9) 絵を描く 

それぞれ異なったパレットで塗り潰した 
2 X 4 ドットの四角形を 512 X 512 ドットの 
画面いっぱいに張りつけます。画面には 
32768 色が表示されるはずです。 

10) ユーザー モードに移行 

やるべき処理を終えたので終了する前に 
ユーザーモードに戻ります。これも IOC 
S コールによります0 

11) プログラム終了 

DOS コールし EXIT ) を使ってプログラ 
ムを終了させます0 

こうしてみると，スーパーバイザモード 
への移行とプログラムの終了を除けば，ほ 
かに DOS コール や IOCS コールを使わな く 


てもそれなりのプログラムができることが 
わかるでしよう。ところで，リスト 5 のプ 
ログラムをアセンブルするとワーニング(警 
告）メッセージがたくさん出てきます。こ 
れは 0 S のワークエリアの指定に直接アドレ 
スを指定したからです。が，どんなにたく 
さんのワーニングメッセージが出ても，ア 
センブルが， 

No Fatal error ( s ) 

で終了していれば気にすることはありませ 
ん〇 

ホ* 氺 

とまあ，グラフィックやスプライトなど 
を使うといっても，基本的な考え方は文字 
表示のときと同じであることがおわかりで 
しようか0まだまだ，いろいろなサンプル 
例を紹介したいのですが，ひとまずこのへ 
んで終わりにしたいと思います。さすがに 
I / O を直接さわるのは注意が必要ですが ， D 
リスト5 I / O を操作して絵を描く 


0 S コール や IOCS コールを 使う分には安心 
ですので，あとは皆さんそれぞれがいろい 
ろと挑戦してみてください。 

5) I / O ポートに設定すべき値はそれぞれの 1 C の 
マニュアルを 見なければならない。しかし， 
CRTC やスプライト 1 C などのようにカスタム品 
の 1 C の マニュアルが 手に入るとも思えない。 
一番てっとり早いのは IOCS の ROM を DB .) (など 
で逆ア センブル してそれぞれの場合にどのよ 
うな値を I / O ポートに設定しているかを見る 
こと だ。 OFFxxh の フアン クシ ヨンコール 用の 
ベクタは180 Oh 番地から， I 0 CS コール 用のベ 
クタは 400h 番地から格納されている。たとえ 
ば， フアン クシ ヨン 番号 N の I 0 CS コールが ど 
ういう処理をしているのか知りたければ （40 
0h + 4* N ) 番地に格納されているアドレスか 
ら逆 アセンブル すればよい。なお， OFExxh の 
フアン クシ ヨンコール 用のベクタは システム 
の構成によって違いがあるよう だ。 

6) グラフィック画面でのウィンドウ設定は10 
CS コールなどで絵を描くときには参照される 
がグラフィック VRAM に直接絵を描くときには 
意味を持たない。 


期 

ア化初 
播棰棵棵リ期卜 

座座座座アク初ツ 
XYXY リ面トレ 
点点点点ク睡ツバ 
始始終終面クレク 
ウウウウ画ツバツ 

ド：！.•卜： L . トイト イ 

ンンンンスフスフ 
イイイイキラキラ 
ウウウウテグテグ 
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•s-os 用エディタアセンブラ発表 

以前から予告しておいたように， S-OS 
“ SWORD ” 上で動作する新しいエディタア 
センブラが完成しました。 

さすがにスクリーンエディタとまではい 
きませんが，ページスクロールに よって， 
それに近い操作が可能で，カット&ペース 
卜やマークジャンプなどに対応したエディ 
夕と高速アセンブラの組み合わせです。 

一定量のスペースをタブコード化して格 
納していますので，オンメモリでも ZEDA 
の2, 3倍のテキストがアセンブルできる 

はずです。また，分割アセンブルもセミオ 
一卜で実行できるようになりました。 

ただし， BASIC などでタブキーの使える 
機種では行番号の関係でタブ位置が BASIC 


第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録 XI 版 S OS “ SWORD ” 〈再掲載) 


のものとずれていますので，テキストをコ 
ンパクトに抑えるためにはタブ位置の補正 
を行っておいたほうがよいでしょう。 XI な 
どでは， ctr 卜 Y ですベてのタブを消去したあ 
と ctr 卜 T で行番号位置から8文字おきにタブ 
を再設定するようにします。 

• XI 版 “ SWORD ” 特別再掲載 

3年半にわたり毎月発表され続けている 
全機種共通システム用のアプリケーション 
ですが，新しいユーザーのなかには S-OS 
を持っていないという人も現れてきました 


ので， XI 版に限り再掲載することになりま 
した。 REDA を動かすにも “ SWORD ” が必 
要ですから，お持ちでない方はぜひとも入 
力しておいてください。 

今回掲載されているものは基本的に1987 
年3月号で再掲載されたものと同じです。 
1987年5月号で瀧山氏による RAM ディスク 
やバッチ処理などの機能拡張は一切加えら 
れていません。これが “ SWORD ” のもっと 
も標準的なかたちですので，あとは必要に 
応じて拡張してください。 


全機種共通システム掲載記事 


_85年6月号 
序桷 共通化の試み 

第丨部 S - OS “ MACE " 

第2部 Lfsp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムブログラム 
■85 年7月号 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 
_85年8月号 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジ I ネレータ ZING 
■85 年9月号 

インタラプト S - OS 番外地 
第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lfsp -85 入門⑴ 

■85 年10月号 

第丨丨部仮想マシン CAP - X 85 
連載 Lisp -85 入門⑵ 

■85 年 II 月号 
連載 Lisp - 85入門 (3) 

■85 年12月号 
第12部 Prolog -85 発表 
■86 年 I 月号 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 
_86年2月号 
第 15部 S-OS “ SWORD " 

第16部 Prolog - 85入鬥⑴ 

■86 年3月号 
第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog .-85 入門 (2) 

■86 年4月号 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第 19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog -85 入門 (3) 

■86 年5月号 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■86 年6月号 
第21 部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 •• SWORD ” 2000 0 D 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -880 I 版 S - OS “ SWORD " 
■86 年7月号 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S -0 S “ SW 0 RD " 


■86 年8月号 

第 26 部対局五目並べ 

第 27 部 MZ- 2500 版 S-OS“SWORD" 

■86 年 9 月号 

第 28 部 FuzzyBASlC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 

■86 年10月号 

第 29 部ちょっと便利な拡張プログラム 
第 30 部ディスクモニタ DREAM 
第 31 部 Fuzzy BASIC 料理法 <1> 

■86 年丨丨月号 

第 32 部パズルゲーム H0TTAN 
第 33 部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASlC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号 

第 34 部 CASL & COMET 
逢載 Fuzzy BASIC 料理法 <3> 

■ 87 年 I 月号 

第 35 部 マシン 語 入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASlC 料理法 <4> 

■ 87 年 2 月号 

第 36 部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第 37 部テキアベ作成ツール C0NTEX 

■ 87 年 3 月号 

第 38 部魔法使いはアニメがお好き 
第 39 部アニメーションツール MAGE 
付録 “SWORD" 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年 4 月号 

第 40 部 INVADER GAME 
第 41 部 TANGERINE 
_87 年 5 月号 

第 42 部 S-0S“SW0RD ••変身セット 
第 43 部 MZ-700 用“ SWORD ••を 0D 対応に 
■87 年 6 月号 

インタラプトコンハ•イラ物語 
第 44 部 FuzzyBASlC コンパイラ 
第 45 部エディタアセンブラ ZEDA -3 
■87 年 7 月号 
第 46 部 STORY MASTER 

■ 87 年 8 月号 

第 47 部パズルゲーム碁石拾い 
第 48 部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7 77 版 S - OS “ SWORD " 

■ 87 年 9 月号 

第 49 部リ□ケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC- 8001 /880I 版 S-OS“ SWORD" 

■ 87 年 10 月号 

第 50 部 tiny CORE WARS 
第 51 部 FuzzyBASlC コンパイラの拡張 
第 52 部 XI turbo 版 S-OS"SWORD” 

■87 年"月号 


序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 
付録 S -0 S の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASlC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S -0 S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 
■87 年12月号 

第56部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版“ SWORD "アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特別付録 PAS 0 PIA 7 版 S -0 S tt SW 0 RD ” 

■88 年 I 月号 

第58部 Fuzzy BASIC コンパイラ•奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■88 年2月号 

第59部シューティングゲーム ELFES 
■88 年3月号 

第60部 構造 型コンパイラ言語 SLANG 
■88 年4月号 

第61部デバッギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 
■88 年5月号 

第63部シューティングゲーム ELFES II 
第64部地底最大の作戦 
■88 年6月号 

第65部 構造 化言語 SLANG 入 P う ⑴ 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 
■88 年7月号 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 
連載 構造 化言語 SLANG 入門 (2) 

■88 年8月号 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 
■88 年9月号 

第69部超小型ェディタ TED -750 
第70部アフターケア WINER の拡張 
■88 年10月号 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年 II 月号 

第73部シューティングゲーム ELFES W 

■ 88 年12月号 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 
■89 年丨月号 

第75部パズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 


* 以上のアブリケーシヨンは，基本システムであ 
る S -0 S “ MACE " または S -0 S ，. SW 0 RD ， •力け J ： いと 
動作しませんのでご注意ください P 
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高速エティタァセンブラ RED A 


灑山孝 


Takiyama Takashi 


進藤哲哉 


Shmdou Tetsuya 


メントも許していません。 

3) リロケータブルアセンブラでなければ 
マクロアセンブラでもありません。なん勿 
飾りもない2 パスの アブソリュートア セン 
ブラです。名前は「レダ」と読んでください。 


-n 

f なければ コマンドモード 

,。なんの L 


入力 s 実行方法 


リスト 1 を各機種のモニタないしは MA 
CINTO-C などのマシン語入カツールから 
打ち込み，チェックサム， CRC により打ち 
込み間違いがないことを?萑認したうえで 30 
00h 〜 4FFFh の範囲を実行アドレス 300 Oh で 
テーフンデイスタにセーブしてください。ま 
た，アセンブラのみを使おうという方は 30 
05h 番地を 00h に変更したうえで 300 Oh 〜 45 
FFh の範囲をセーブしてください。 

S - OS ‘‘ SWORD ” のモニタから， 

#J 3000 

と入力すると，アセンブラモードでコール 
ドスタートします。また， 3003 h 番地にジャ 
ンプすればホットスタートします0コール 
ドスタートとホットスタートの違いは，囲 
みのとおりです。 

エディタ部 

くエディタの使い方〉 


コマンドモードでは， 主に ファイルの入 
出力，文字列の検索/置換，テキストの連続 
スクロールを 行います〇^^な コマン ドの使 

職を説明獲 S きましょぅ。 

•指定した行から表示する 

“ G ” コマンドを 入力すると，表示を開始 
する行番号をたずねてきます。表示を開始 
したい行番号を入力して〈ださい。行番号 
は1〜9999までで，存在しない行番号を指 
定するとテキストの最後が表示されます。 
テキストの最後にはなにもありませんので 
画面にはプロンプトだけが表示されます。 
tt Z ” コマンドで逆スクロールさせると 1 ぺ 
ージ分バックし，前の画面を見ることがで 
きます。 

•ファイル入出力 

“ F ” を入力すると， 「 Load , Save , Get - 
cut , Cut - save , Dir 」 と表示されます 。 Load 
は別のテキストのロードです。 Save は現在編 
集中のテキストのセーブ 0 Get - cut , Cut-s 
ave は，カットバッファへのテキストの読 
み込みと，カットバッファのセーブを行い 
ます。いずれも先頭の1文字を入力してく 
ださい。カットバッファに ついては エデイ 


全機種共通 S-OS“SWORD ” 要 


RED A (Rapid EDitor Assembler ) は S - 
OS “ SWORD ” 上で動作する Z 80 エディタア 
センブラです。これまで Oh ! X の標準アセ 
ンブラとして使われてきた ZEDA (EDAS 
M ), およびその改良•高速版 ZEDA -3 と比 
ベて，以下のような長所を持っています。 

1) アセンブル速度が ZEDA -3 の2〜数倍。 
元祖 ZEDA とは比べるのがかわいそうなく 
らいです。 

2) エディタ部分を切り離し，アセンブラ 
のみでも動作可能です。これにより，テキ 
ストやオブジェクトを格納する領域をいく 
らか大きく確保することができます。 

3) 専用 エディタ との組み合わせにより， 
快適な デバッグ 環境を提供します。ア セン 
ブルエラーが 起きる と， 自動的に エディタ 
に切り換わり， エラーの 発生した行/位置を 
表示しますから，即，修正が行えます。 

4) 専用エディタ使用時は，複数のスペー 
スを1 バイ トのタブ コードに 置き換えるの 
で，ソースファイルのサイズが 小さくてす 
みます。 

5) 分割アセンブルが使いやすいかたちに 
改良されています0ファイル名を与えるだ 
けで，自動的にロード/アセンブル（必要な 
らセーブも）します。 

6) いくつかのアセンブルオプシヨンによ 
り， エラー チェックを厳しくすることがで 
きます。 ORG のつけ忘れによる暴走も回避 
できます。 

7) ZEDA が掲載された号はすでに入手が 
不可能でしたが，今月号は「ここ」にあり 
ます。 

ただ，次のような短所もあります。 

1) プログラムサイズが若干大きくなって 
しまいました。ですが，アセンブラ単体で 
も動作可能ですので，すでに E - MATE や 
WINER をお持ちの方は，とりあえずアセ 
ンブラだけを入力して使うことができます。 
この場合，長所の3)， 4) が犠牲になります 
から，最終的には専用エディタも入力し， 
セットで使うことをお勧めします。 

2) ZEDA にあった疑似マクロ命令はサボ 
ートしていません。また，マルチステート 


REDA のエディタは BASIC と同様の力一 
ソルエディタです。最初にアセンブラを起 
動して， 

: E 

で エディ タが起動します。 

エディタを起動すると行番号が0001と表 
示され，画面の下にプロンプト“>”が表 
示されてカーソルが点滅を始めます。この 
ような状態をエディタのコマンドモードと 
呼びます。 

アセンブラをホットスタートする力 1 ，い 
ったんエディタを抜けたあと再びエディタ 
を起動すると，作成されているテキストが 
画面に行番号つきで表示され，コマンドモ 
ードに入ります。表1にコマンドモードで 
使用できるコマンドを挙げておきます0 


お待たせしました。 ZEDA に代わる s-o 
S 用のエディタアセンブラを発表します。 
今回のマシン語特集で使われていた Z 80 用 
アセンブルリストはすべてこの REDA で 
出力されています。開発，入門用としてせ 
ひ入力してくだ*い。 


コ-ルドスタートとホットスタートの違い 

コールドスタート （ J 300 0) 

タイトルを表示したうえで，特殊ワークの 
大きさに応じてハッシュテーブルの大きさを 
決める。続いてソーステキスト格納アドレス， 
オブジェクト生成可能メモリアドレス，ラべ 
ルテーブルの大きさ，並びに使用可能なラべ 
ルの最大数，さらにオブジェクトをセーブす 
るときのデバイス名を表示する。さらに，専 
用エディタが組み込まれていれば，テキスト 
エリアの初期化を行う。エディタが組み込ま 
れていなければテキストエリアの初期化は行 
わない。以上の初期設定がすんだらアセンブ 
ラの コマン ドモードに入る。 

ホットスタート （ J 300 3) 

一切のメッセージを出さず，テキストエリ 
アの初期化も行わないで，アセンブラのコマ 
ンドモードに入る。 
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ットモードで説明します。 

Get - cut と Cut-save の 2 つの コマンドは， 
別のテキストを現在のテキストに読み込む 
ため，現在のテキストの一部をセーブする 
ために用意してあります。使用したファイ 
ル名は保存されていますので，ロード/セ 
ーブ方法を指示すると，現在覚えているフ 
ァイル名を表示して変更待ちになります。 
ファイル名が不明のときはサブコマンド D 
でディレクトリを表示し，ファイル名を取 
り込んでからファイル操作をやり直してく 
ださい。 

•文字列の置換/検索 

文字列の検索，置換を実行すると ， 「Beg 
in , Herej と表示されます。テキストの最 
初から行うのか，現在行から行うのかを選 
択するわけです。現在行とは，現在，画面 
のいちばん上の行を指します。頭文字でい 
ずれかを選択すると，最新の検索語が表示 
され，修正を促します。 0 K ならそのまま 
リターンキーを押してください。置換の場 
合はさらに最新の置換語が表示されますの 
で，こちらも 0 K ならリターンキーを押し 
て〈ださい。検索，置換が始まります。 

検索の最中は，リターンキーで次の候補 
を探しにいきます。置換ではリターンキー 
は「置換してもいい」 t いう指示を兼ねま 
す。置換したくない場合はリターンキー， 
ブレイクキー以外のキーを押してください。 
置換せずに次の候補を探します。どちらの 
コマンド もブレイクキーで終了します0 
置換語，検索語は半角20文字以内で，コ 
ント ロールコー ドを含めて検索できます。 
たとえば 「 LD 《タブ》」を探すなら， 

EIHHIII 

と入力してください（コントロールコード 
の表記法はアセンブラの解説を参照)。 


ェテイツトモード 


コマンドモードの“ E ” コマンドで 入りま 
す。 エデイットモードに 入ると カーソルは 
画面の最上段の行に移動し，行番号の直後 
にある空白のところで点滅を始めます。こ 
こは コントロールカ ラムです。 コントロー 
ルカ ラムに表2の文字を書き込むことで， 
削除や挿入などの編集作業を行います。特 
に画面 スクロール 関係は充実していますの 
で，慣れれば エディッ トモ ー ドから抜ける 
ことなく編集作業のすべてを行うことがで 
きるようになるでしよう。 

それぞれのコマンドを説明します。 
•行の挿入と削除 

最初にテキストを書き込むときは，コン 


トロールカラムに“ + ”を書いてから書き 
始めます。リターンキーを押すと，入力し 
た行の「下に」10行新しい行ができます。 
この エディ タでは行番号のないところにテ 
キストを書くことはできませんので， 

コマンドを使って新しい行を作成してから， 
テキストを書き込むというのが基本作業に 
なります。 

不必要な行はコントロールカラムに“一” 
を書いてリターンキーを押すと削除されま 
す。コマンドは，なにも書いてない複 
数の行を削除するのに使用します。これは 
主に，“ + ”コマンドであけすぎた行を削除 
するのに使います。とりあえず何行か“+ ” 
コマンドであけておいて，テキストを作っ 

た結果，不要な行ができたら7” で削る， 
といういい加減なプログラミングが可能な 
のです。 

修行の マ ークとマークへのジヤン プ 

プログラムを 作っている最中に，呼び出 
そうとしているサブルーチンにはどのレジ 
スタで値を渡すのだったかを調べたいなど， 
ちよっと現在いる行を離れたくなることが 
よくあります。エディタは行番号の マーク 
という手段でこれをサポートしました。コ 
ントロール カラムに をつけてリターン 
キーを押すと，その行番号をエディタは記 
憶します。 

そして任意の行の コントロール カラムで 
“，”コマンドを 使用すると， マークした 行 
へ帰ってきます。このときエディタは“，” 
コマン ドが実行さ れた 行を新しい マーク 行 
として記憶します。ですからここでもう一 
度“，” コマンドを 使用すると，さっきまで 
ながめていた行に飛んでいくことができま 
す。つまり，テキストの2つの場所をいっ 
たりきたりできるわけです。 

•画面 スクロールの 制御 

プログラムを 自由にながめるため， スタ 
ロール 系の コマンドが 充実しています。 コ 
ン トロール カラムに“ [” コマンドを 書く と， 
その行から再表示されます。 サブルーチン 
の最初が画面の下部に表示され，全体を見 
ることができないときに便利でしよう。逆 
に“]” コマンドは， その行の直前の行を画 
面最下行として表示し直します。 サブルー 
チンの終わり が 画面の上部に表示されたと 
きに®利です。“=” コマンドは， その行が 
画面中央になるように再表示します。 

“（”コマンドと“）”コマンドは，エディ 
ット モー ドを抜けなくても ペー ジス クロー 
ルできるようにしたものです 0 複数行のス 
クロールには 向きませんが，1,2 ページな 
ら楽に使えるでしよう。 



残った“<” と“ >”の2つの コマンドは， 

次節で説明しましょう。 

エディットモードを終了するには，ブレ 
イクキーまたはシフトブレイクを押します。 


•テキストのカットとコピー 

エディタで任意の複数行を削除する方法 
はちょっと変わっています。削除を行う 


“ぐは，「マーク行から“ぐが入力された 
直前の行までを削除する」というコマンド 
です。削除するには，まず削除を始めたい 
行をマークします。そして削除最終行の次 
の行で“く”コマンドを使用するわけです。 
〜行から〜行までを削除するという方法で 


は，削除開始行，あるいは削除終了行を觉 
えておかなければなりません。ここではこ d 

m 


の非人間的な方法を排除しました。 


削除した行は バッファ に保存してあり， 
次に削除が行われるまで内容が保存されて 
います（もちろん電源を落としたらパー)。 
削除した行を バッファから 取り出すのが“ > ” 
コマンドです。 エディタには 削除のみでコ 
表1コマンドモード 

E : エディツトモードに入る。カーソルは 
画面最上行の入力開始位置に移動 
V :次の画面を表示 
z :前の画面を表示 



m 


G :表示を開始する行番号入力 


S :検索（順方向のみ） 

C :置換（順方向のみ） 

F :ファイルの 口ー ド，/ セーブ 
N :編集中のテキストを破棄 
R :破棄したテキストを復活 
T :テキスト格納アドレスを変更 
M :メモリの使用状況をレポート 


表2エディツトモード 


+ :現在行の後ろに空白行を10行挿入 • 
一：現在行を削除 

/ :現在行と，続く改行だけの行を削除 
. :現在行をマーク 
,:現在行とマーク行を交換 
[ :現在行から表示する 
=:現在行を画面の中心に表示 
] :現在行の前の行を最下行に 
(:前の画面を表示 
) :次の画面を表示 
<:マーク行から現在行までを削除 
>:削除した行を現在行の前に挿入 


REDA 93 













ピーが用意されていませんが，コピーはこ 
のカットアンドペーストで対応します0 
#テクニカルサポート 

コマンドモードとエディットモードはそ 
れぞれが終了されるまでループを続けます。 
エディタではループを構成するのにちょつ 
と変わった方法を使用しています。それぞ 
れのループの最初でループの先頭アドレス 
を PUSH してぉき，サブルーチンには JP で 
飛んでいくのです。 

これは決してほめられたプログラミング 
テクニックではありません力':，プログラム 
が短くなるという唯一のメリットを持って 
います。 


LP 0 : 

CP 

‘ Z , 


JR 

NZ , LP 1 


CALL 

SCRLDWN 


JR 

LPEND 

LP 1 : 

CP 

‘ V ， 


JR 

NZ ， 〜 


CALL 

SCRLUP 


JR 

LPEND 


LPEND : 

などという面倒なプログラムが， 

LOOP : LD HL，LOOP 
表3アセンブラコマンド 

A[/] 

メモリ上にあるソーステキストをアセンブル 
する。「んが指定された場合は2パス目でアセ 
ンブルリストを画面•プリンタに出力する。 
A[/] ファイル名!；：ファイル名 [•••]] 

デパイスからソーステキストを口ードし，ア 
センブルする。複数のファイルが指定されたと 
きは，それらを順にアセンブルする。 

S スイッチが ON, F スイッチが OFF になって 
いる場合は，丨ファイルアセンブルするごとに 
オブジェクトをセーブするかどうかを確認する 
メッセージが表示され，ここで Y キーまたはリ 
ターン キーを 押せば，オブジ ヱ クトがセーブさ 
れる。 

S, F スイッチがともに ON のときは，すべ 
てのファイルのアセンブルが終了した時点で， 
セーブするかどうかの確認メ ッセー ジが表示さ 
れる。 

S ssss eeee xxxx[oooo] :フアイル名 
ssssh から eeeeH までを実行アドレス xxxxh でセ 
ーブする。0000が指定されたときは，000 0H 以降 
のメモリを ssssh に口ードされるような形式でセ 
ープする（〇〇〇〇は OFFSET をつけたときに使用す 
る)。 

0 

アセンブル後，定義されたラベルの一覧を画 
面•プリンタに出力する。 

?式 

式の値を計算し，表示する。 

# 

—度実行するごとに，アセンブルリストおよ 
びラベルの一覧を画面のみに表示するか，画面 
とプリンタに同時に出力するかどうかが切り換 


PUSH HL 

CP ‘ Z ， 

JP Z , SCRLDWN 

CP ‘ V ， 

JP Z , SCRLUP 

とあっさり片づきます。 

MC 68000のように馬鹿デカイメモリを持 
っているならいいのですが， Z 80 には 64 K パ、 
イトしかありません〇ループを実現するこ 
の手法は“必要悪”といえると思います。 
実際のプログラムは 「CP 〜」 「JP Z ， 〜」を 
テーブル参照を使ってさらに短くしていま 
す。 

なお，エディタ部はアセンブルし直せば 
アセンブラと独立して動作可能です。ソー 
スフ。ログ ラムでは， 「# TXTST 」 というラ 
ベルが定義してあり，プログラム先頭のジ 
ヤンプ命令の次から始まる内部ワークエリ 
アの 「#TXTSTj はコメントとして殺し 
てあります0ラベル定義を削除し，ワーク 
エリアの 「# TXTST 」 を復活させ，好きな 
アドレスでアセンブルしてください 0300 Oh 
にアセンブルすれば，分離したアセンブラ 
との併用で，これまでにない大きなプログ 
ラムを作成できるようになります。 


わる。デフォルトは OFF。 

/[スイッチ [+ I —]!;…]] 

アセンブルオプシヨンスイッチの 0N/0FF を 
切り換え，状況を報告する。スイッチには本文 
で述べた7種類があり， 0N にするときは直後に 
「+」を， OFF にするときは直後に「一」を置い 
て指定する。 「+ J は省略可能。 

複数の指定を羅列することができ，また，指 
定したスイッチは再び切り換え直すまで有効。 
デフォルトは全スイッチ OFF。 

X [テキスト先頭アドレス] 

ソース テキスト格納先頭アドレスを指定する。 
デフォルトは500 Oh 番地。 

P [オブジェクト領域先頭アドレス[終了アドレ 

ス]] 

アセンブル時，オブジェクトを生成してもか 
まわないメモリ領域の範囲を指定する。 M スイ 
ッチが 0N の状態でアセンブル中に，このコマン 
ドで指定した以外のメモリ領域にオブジヱクト 
を生成しようとするとエラーが発生する。デフ 
ォルトは500011 ~#MEMAX。 

D [デバイス名：] 

デバイスのディレクトリをとる。 

V [デバイス名：] 

セミオートアセンブル時にオブジェクトをセ 
ーブするデバイスの切り換え，および表示を行 
う。デフォルトは A :。 

E 

エディタが組み込まれていれば，エディット 
モードに入る。 

Q 

アセンブラを抜け，呼び出したシステムに復 
帰する。 


アセンブラ部 

く REDA の文法〉 

起動時ぉよび，エディタから Q コマンド 
で抜けるとアセンブラモードに入ります。 
アセンブラモードでは表3のコマンドが使 
えます。すでにメモリ上にアセンブリソー 
スが存在するなら， 

: A 

でアセンブルが行われ，マシン語プログラ 
ムが生成されます。 REDA は2パス構成の 
アセンブラであり， ソース リストを2度続 
けて解析します。1パス目はラベルの値を 
決めるためのもので，2パス目で実際に才 
ブジェクトを生成します。 

アセンブル終了後，定義されたラベルの 
総数と，オブジェクトの開始アドレス•終 
了アドレス • 実行アドレス • 生成された先 
頭アドレスが表示されます0 

REDA でのアセンブリソースは，次のよ 
うな規則に従います。 

1) 各行はラベル定義部，命令文，注釈の 
フィールドから成ります。必要がなければ, 
このうちのひとつもしくはすべてを省略し 
てもかまいません。 

2) ラベルは行頭に置くことで定義されま 
す。このときラベルであることを明示する 
ために，道:後に 「： j をつけることが推奨 
されています。 

3) 命令文は Z 80 のザイログ ニーモニック 
か，このアセンブラの疑似命令（表4> で 
す。 

4) 命令文は必ず行頭から1文字以上空け 
て書き始めなければなりません。が，特に 
「丄1 ST 」と 「. NLIST 」 の2つの疑似命令 
は行頭に置くことが許されています。 

5) 「；」以降は注釈です。また，のちほど 
述べますアセンブルスイッチにより構文チ 
ェックを厳しくしない限り，命令文の直後 
から行の終わりまでも注釈とみなされ，ア 
センブラはこれを無視します。 

そのほか，細かな点は表5にまとめてお 
きます。 


アセンブルオプションスイツチ 


REDA にはエラーチェックをより厳しく 
するものと，モードを切り換えるものとの 
計7つのアセンブルオプシヨンスイツチが 
あります0スイッチの ON / OFF 切り換え， 
ぉよび状態の報告は 1 7」コマンドで行いま 
す。試しに， 
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と入力しますと，使用可能なスイッチの一 
覧とその状態（デフ オル トではすべて OFF) 
が表示されます。スイッチはここで表示さ 
れた頭文字によって区別します。 

スイッチを ON にするには頭文字に続け， 
「+」を入力します。 OFF にするときは「一」 
です。例を挙げますと， K スイッチを ON 
にしたければ， 

: /K + 

OFF にしたければ， 

: /K- 
となります。 

• M スイッチ 

オブジェクトの生成先が P コマンドで指 
定された範囲に収まるかどうかチェックす 
るようになります。誰にで'も ORG をつけ忘 
れてオブジェクトが000 Oh 番地から生成さ 
れてしまい，システムを破壊して暴走した 
という経験があるでしよう。このスイッチ 
を ON にしておけば，変なアドレスにオブジ 
ェクトを生成しようとした時点でェラーが 
出て止まりますから，安全に作業すること 
ができます。 

• L スイッチ 

ラベルテーブルが才 ー バーフ ローした か 
どうか チェックす るようになります。 RED 
A は特殊ワークをラベルテーブル に 使って 
いますから，定義できる ラベルの 最大数は 
その大きさに依存します。標準の状態では 
ラベルテーブルのあふれをチェックしてい 
ません ：^， L スイッチは， その チェックを 
行うようにするものです。 

なお， REDA ではラベル検索を高速化す 
るために ハッシュ テーブルを導入しており 
定義できるラベルの最大数はこの ハッシュ 
テーブルの大きさにも制限されます（起動 
時に表示される値がそうです)〇 L スイッチ 
の状態にかかわらず， ハッシュ テーブルの 
あふれは常にチェ ック されています。 

• E スイッチ 

テキスト行末にコメント以外の文字列が 
あるかどうかチェックするようにします。 
REDA ではマルチステートメントが許され 
ていませんので， ZEDA のテキストをその 

表6エスケープシーケンス 



= 00 H 

へ k 

= 0 1 H 


= 02 h 

フ 

=1 Ah 


= IBh 

• 

= 22 h 

-» . 

= 27h 


= 5Eh 


注）^ A は□囡のように2文字で表記する 


表4疑似命令 

ORG nn 

アセンブルするマシン語プログラ厶の先頭ア 
ドレスを指定する。基本的に各ソーステキスト 
の先頭で必ず宣言する必要があり.指定がない 
ときは0000卜Iからオブジェクトを生成する。 

例） ORG 8000 H 
なお， 0 RG はひとつのファイル中に複数置く 
ことができるが，アドレスをさかのぼる宣言は 
認められていない。 


例） 

ORG 

800 OH 


ORG 

700 OH 


はエラー 

OFFSET nn 

アセンブルしたオブジェクトを 0 RG で指定し 
たアドレスとは別の領域に生成するときに使用 
し， nn で生成アドレスと先頭アドレスとの差を 
指定する。次の例では 「3000 h 番地に口ードされ 
たとき動作するプログラム」を800 Oh 番地以降 
に生成する。 

例） OFFSET 8000 H - 300 0 H 
ORG 300 OH 

なお， OFFSET は各ソースにただひとつのみ 
存在し，すべての 0 RG に先立って宣言されなけ 
ればならない。 

EQU nn 

ラベルに値を定義する。 nn にラベルを使う場 
合は，そのラベルの値がすでに確定していなけ 
ればならない（ただし，2パス構成のアセンブ 
ラであるため，ラベルの前方参照は丨段階に限 
リ許される)。 

例） # PRINT EQU IFF 4 H 

DEFB n または DB n 

I バイト単位の定数をそのままオブジ m クト 
として生成する。「,」または 「： j で区切って 
複数並べることができる。 

例） DEFB 0, 34 H , ‘ A ， ： “ B " 

DEFB ‘文字列，または DB ‘文字列’ 
r ， j または「”」で囲まれた文字列を，先頭か 
ら順に丨バイトずつオブジェクトとして生成す 
る。文字列の中では表6の エスケープシーケン 
スが使用できる。「，」または「：」で区切って 
複数並べることができ，また , DEFB n の形式と 
の混在も可能。 


例） DEFB ’ TEST ’ 

DEFB 4 A , TEST ^^ M ^@ , 

DEFB 27 H ， TEST ，, 27 H , I 3 H .00 H 
DEFW nn または DW nn 

2 バイトの定数を下位バイト，上位バイトの 
順に，そのままオブジェクトとして生成する。 
「， j または「：」で区切って複数並べることが 
できる。 

例） DEFW I 234 H , 5678 H 

DEFS nn または DS nn 

nn バイトのメモリ領域を確保する。 nn は未定 
義のラベルであってはならない。 

標準の状態では確保したメモリの値は不定だ 
が，アセンブルオプションスイッチ C を ON に 
することで，0で埋めるように強制することが 
できる。 

例） WORK : DEFS 1 

DEFM ‘文字列’または DM ‘文字列’ 

「’ j または「”」で囲まれた文字列を，先頭か 
ら順に丨バイトずつオブジェクトとして生成す 
る。文字列の中では表6のエスケープシーケン 
スが使用可能。 

例） DEFM ‘ TEST ’ 

.NLIST 

A / でアセンブル中のみ有効。アセンブルリス 
卜出力を OFF にする。この命令の置かれた行か 
ら次に 「. LIST 」 に出合うまでの範囲はアセンブ 
ルリストが出力されない。 

なお，この命令と，次項の 「. LIST 」 は，特に 
先行するスペースなしに，行頭から記述するこ 
とが I 午される。 

例） .NLIST 

.NLIST 

.LIST 

• NLIST で禁止したアセンブルリスト出力を再 
開する。 

例） .LIST 

.LIST 

.LIST nn 

アセンブルリスト出力を再開すると同時に， 
出力する行番号を nn につけ換える。この命令の 
次の行の行番号が nn となる。 

例） 丄 1 ST 100 

.LIST 100 



m 



表5 REDA の文法 


◎数値 

定数またはラベルに定義された値，およびそ 
れらからなる式。 

◎ラベル 

先頭が数字，「$」， 「. j ではなく，スペース， 
タブ，「：•!，「，」，「+」，「一」，「*」，「/」，「％」， 
「’」；「"」を含まない任意の半角文字からなる255 
文字までの文字列をラベルとして認め，全文字 
識別する。 

◎定数 

10進定数，16進定数，2進定数，文字定数， 
および，特殊な定数として$ (その時点のロケ 
ーシヨンカウンタ）。 

◎10 進定数 
〇〜9の数字。 

◎16 進定数 

「$ j から始まる16進数，または，〇〜9で始 
まり 「 H 」で終わる16進数。 

例 ） $ABCD 
0 ABCDH 


◎ 2 進定数 

「％ j から始まる2進数，または， 「 Bj で終 
わる2進数。 

例）%01011001 
0101 I 00 IB 
◎文字定数 

「’ j または「”」で囲まれた丨文字の ASCII 
コード。表6のエスケープシーケンスが使用可 
能。 

◎そのほかの定数 

単独の「$」はそれが置かれた行のアドレスを 
表す定数として用いることができる。 

例） DJNZ $ 

II 

LABEL : DJNZ LABEL 

◎式 

加減乗除，および剰余(％)が使用できる。 

(小）+, - < *，/, % (大） 

の優先順位に従って計算される。カツコは使用 
できない。また，才ーバーフローは無視される。 
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まま使うときは，このスイッチを ON にし 
て，マルチステートメントがないことを確 
認するのがよいでしよう。 

• C スイッチ 

DEFS で確保した領域を0で埋めるよう 
になります。 DEFS で確保した領域はプロ 
グラムで初期化するのが自然だと考え， RE 
DA では0でクリアしないようにしてあり 
ます。もし，領域が0でクリアされている 
のを前提で作られたプログラムがありまし 
たら， C スイッチを ON にしてアセンブル 
してください。 

• K スイッチ 

文字列中に全角文字を使用するとき指定 
します。エスケープ文字としてを採用 
した結果，シフト JIS コードの2バイト目 
とを混同する可能性が出てきてしまい 
ました。 S - OS では漢字はオプション扱い 
ではあります力 5 '， REDA はなにも S-OS 用 
のプログラムを作るためのみにあるわけで 
はありませんから，漢字が使えないという 
のも困ります。というわけで，この K スイ 
ッチが追加されました。メッセージに全角 
文字を使う場合には，忘れずにこのスイッ 
チを ON にしてください。 

• S スイッチ 

アセンブル後，生成されたオブジェクト 
をセーブするかどうか聞いてくるようにな 
ります。ただし，メモリ上のテキストをア 
センブルした場合は無効です。 

• F スイッチ 

断片アセンブルモードにします。これに 
ついては次項以降で説明します。 


分割アセンブル 


REDA は ZEDA - 3に見られたようなかた 
ちの分割アセンブル，つまり複数ファイル 
の連続アセンブルをサポートします。これ 
により，メモリ量の制約なしに，大きなプ 
ログラムを作成することができます 。 ZED 
A -3 では手作業でファイルのロード/アセン 
ブルを実行していました力 5 '， REDA * T はそ 
のあたりのことはプログラム側で処理して 
います0半面，ファイルの分割はコマンド 
ラインの1行で指定できる数までに制限さ 
れています。 

分割アセンブルは次のような手順で行い 
ます。 

1) ソースリストを適当な大きさに分割し， 
セーブしておきます。ここでは AAA,BBB 
の2つのファイルに分割したとします。0 
FFSET を指定し，ソースを破壊しつつア 
センブルすることを前提にすれば，それぞ 


れのフアイルはメモリ量ギリギリの大きさ 
にとることができます。 

2) 分割した1番目のリストの最後に適当 
なラベルをつけます 0 ここでは仮に AEND 
とします。 

3) 2番目のリストの先頭に ORG と必要で 
あれはて) FFSET をつけ足します。このとき 
ORG アドレスとして，1番目のリストの最 
後につけたラベルを使用します。例の場合 
ですと 

ORG AEND 
となります。 

4) 同様の作業をすべてのリストに対して 
行い，セーブし直します。なお，テープに 
セーブする場合は，すべての ソースは 1本 
のテープに「アセンブルする順番」に セー 
ブしておく必要があります。 

5) ここで 
: /F — 

によって，アセンブルスイッチ F を OFF に 
しておきます。また，ソースを破壊しつつ 
アセンブルする場合には，ここでアセンブ 
ルオプションスイッチ S を ON にし，フア 
イルひとつごとにオブジェクトをセーブす 
るモードにしておく必要があります。つま 
り，連続して口ー ドされるソースフアイル 
によって，生成されたオブジェクトが上書 
きされてしまう前にセーブできるようにす 
るのです。指定の方法は， 

: / S + 

です。 

6) REDA のアセンブルモードで， 

表7アセンブルエラー 


◎Illegal Opecode Error 

オペコードが正しくない（ミスタイプか，さ 
もなければ注釈の頭に 「； j をつけ忘れたか） 
◎Illegal Operand Error 

オペランドが正しくない（ザイ ログニーモニ 
ックには EX HL , DE はないし ， SUB HL , BC もな 

ぃ） 

©Undefined Label Error 
未定義のラベルを使った 
◎Redefinition Error 

ラベルの2重定義を行った 
◎Illegal Label Error 

ラベルに使用できない文字を使った（特に「％」 
と r . j に注意） 

◎Too Many Labels Error 

ラベルテーブルもしくは ハッシュ テーブルが 
いっぱいになった 
◎Missing Label Error 

ラベルが置かれるべき位置にラペルがない（行 
頭にいきなリコロンがあるとか） 

◎Too Far Error 

相対分岐可能な範囲外に分岐しようとした 
◎Illegal Expression trror 

式が正しくない（数値としては使えない文字 
が含まれている可能性が高い。また，除算時の 


: A 

に続けてファイル名を1番目から順にコロ 
ンで区切って並べます。いまの場合ですと 
: A AAA : BBB 
となります。 

7) 次々にファイルが読み込まれ， ア セン 
ブル （1 ハ。ス 目）されます。ソー スフ アイ 
ルを2度読みする必要上，テープ使用時に 
は パス 1が終了した時点でメ ッ セージが出 
ますので，テープを巻き戻し，なにかキー 
をネ甲してくた^さい。 

8) 再び，ファイルが順次読み込まれ，ア 
センブル （2 パス目）されます。 S スイッ 
チが ON のときは，ファイルひとつのアセ 
ンブルがすむごとにセーブするかどうかの 
確認メッセージが出ますので，セーブした 
ければ“ Y ” を入力してください。すると， 
V コマンド でオ旨定されたデバイスに，ソー 
スファイル名の拡張子を 「. OBJ 」 にした名 
前でオブジェクトがセーブされます。 

なお，セーブするデバイスがテープ *QD 
の場合は，メッセージに従って（必要であ 
れば）テープ * QD の交換を行ってください。 


断片アセンブル 


また， REDA では以上の ZEDA -3 方式に 
加え，断片アセンブルなるモードをサボー 
卜します。感じとしては，このモードのほ 
うが「分割」アセンブルという言葉のイメ 
ージに近いのですが，すでにある用語と混 
乱しても困りますので，断片アセンブルと 


分母が〇または未定義のラベルの場合にも発生 
する） 

◎Missing [)] Error 
カッコが閉じていない 
◎Missing し ] Error 

あるべきはずのカンマがない 
©Missing Quote Error 

文字列が閉じていない（クォーテーシヨンマ 
ークのつけ忘れか，そうでなければエスケープ 
シーケンスに誤りがあるかもしれない） 

◎Illegal ORG Error 

不正な ORG がある（アドレスをさかのぼる0 
RG 宣言は認められていない） 

◎Illegal OFFSET Error 

不正な OFFSET がある （ OFFSET はソース中で 
ただひとつ，すべての ORG に先立って宣言され 
なければならない。ただし，分割アセンブル時 
にはひとつのファイルでそれぞれの OFFSET が指 
定可） 

◎Memory Error 

決められた範囲外のメモリにオブジェクトを 
生成しようとした （ M スイッチが ON のときのみ 
発生。 ORG や OFFSET のつけ忘れが考えられる） 
◎Syntax Error 

そのほかの文法上エラー 


9〇 Oh ! X 1989.2. 














いう言葉をでっちあげました。これは次の 
手順で行います。 

1) ソースリストを適当な大きさに分割し， 
セーブしておきます。このとき，ひとつの 
ファイルの大きさは「メモリの空き領域一 
生成されるオブジェクトの大きさ」までに 
制限されます。つまり，最終的に生成され 
るマシン語プログラムを格納しておけるだ 
けのメモリを確保しておかなければなりま 
せん。また，ソースを破壊しながらのアセ 
ンブルは行えません。 

2) アセンブルオプションスイツチ F を0 

N にします。具体的には， 

: /F + 

とします。 

3) : A に続けてファイル名を1番目から 
順にコロンで区切って並べます。 

4) 次々にファイルが読み込まれ，アセン 
ブルされます。 


5) S スイッチが ON のときは，全 ソース 
のアセンブルが終了した時点で，オブジェ 
タトをセーブするかどうか確認してきます 
ので，セーブするのであれば Y またはリタ 
ーンキーを，しないのであれば N キーを押 
してください。セーブする場合の ファイル 
名は最初の ソースの ファイル名の拡張子を 
「. OBJ 」 にしたものになります。 


REDA のカスタマイズ 


REDA は起動時にアセンブルオプション 
スイッチなどの初期化を行いません。これ 
を利用して，一度 REDA を立ち上げ，スイ 
ッチの設定を行ってからセーブし直すこと 
で，容易にデフォルトの環境を変更するこ 
とができます。設定可能なのは次の5項目 
です。 

1) アセンブルオプションスイツチ （/コマ 


付録 ZEDA との互換性 


ZEDA のテキストを利用するときは以下の点に 
注意してください。 

I )疑似マクロ 

ZEDA では使えた IF やそのほかの疑似マクロを 
REDA はサポートしていません。正しいサイログ 
ニーモニックに展開してください。 


例） 

IF 

A =0 JR TEST 

1 


OR 

A 


JR 

Z , TEST 


SUB 

HL , DE 

1 


OR 

A 


SBC 

HL , DE 


2) マルチステートメント 


REDA ではマルチステートメントを認めていま 
せん。マルチステートメントはすぺて展開して 
ください。なお，アセンブルオプションスイッ 
チ e を om こすることで，マルチステートメント 
が行われているかどうかをチェックすることが 


できます。 

3) ラベルに使える文字 

「％ j が使用できなくなりました。また，ラべ 
ルの先頭に 「. j は使えません。 

4) エスケープシーケンス 

文字列中のはエスケープ文字として機能 
します。文字列のなかで 「\ j を使っている場合 
は，それを「一」に変更してください。 

例） DEFM 

1 

DEFM … v … 

5) 演算子の優先順位 

ZEDA では演算子に優先順位がありませんでし 
たが， REDA は一般的な演算子の優先順位に従っ 
て式の評価を行います。そのため，場合によっ 
ては式を変形しないと ZEDA と同じ値が得られな 
いことがあります。 

0 IJ ) 1+2木3は 

ZEDA では （1+2) *3 = 9 
REDA では 1 + (2 *3) =7 
となります。 


ンド） 

2) テキスト格納アドレス（ X コマンド） 

3) オブジェクト生成可能アドレスの下限 

値 （ P コマンド） 

4) オブジェクトをセーブするデバイス名 

(V コマンド） 

5) プリンタの ON / OFF (# コマンド） 

また，メモリ番地を直接書き換えること 

で，以下の設定も可能です。 

1) エディタを組み込むかどうか (3005 h 番 
地： 00 h なら非組み込み， FFh なら組み込 
み)〇 

2) オブジェクトセーブ時の拡張子 (3023 h 
番地からの3バイト：拡張子を ASCII コー 
ドで並べる。3バイトに満たないときは残 
りを スペースで 埋める)。 


開発を終えて 


REDA は純粋に道具として使う目的で作 
成されました。それ•と同時に，マシン語入 
門者にとっても扱いやすいよう配慮したつ 
もりです。 ZEDA のような疑似マクロがあ 
ったほうが入門者にとってはありがたかっ — I 
たのではないか！：いう意見もあるでしよう^ 
が， 私はそれに関しては逆の意見です。入 
門者こそ，生の ニーモニックで 細部での レ 
ジスタの値やフラダの変化を感じ取りなが 
ら プログラムを 作っていくべきだと考えま 
す。 

それはともかく，最近は手に入れる 
もできず，高速化だのなんのといいながら 
パッチ当てだらけにされてしまった（みん 
な私が悪いんです） ZEDA に代わって，新 
しいアセンブラをいちから制作し，発表す 
ることができたのは嬉しいかぎりです。 

アセンブラは ツールで しかありません。 

あとは読者の皆さんの力で使いこなしてや 
つてください。 




3000 CD 37 30 18 22 FF 00 00 : 6D 
3008 00 50 C3 72 44 00 50 FF :18 
3010 FF 00 00 41 3A 23 23 23 : E3 
3018 23 23 23 23 23 23 23 23 :18 
3020 23 23 2E 4F 42 4A 00 ED : 3C 
3028 73 C6 45 ED 7B C6 45 CD : BE 
3030 D6IF CD C5 30 18 F4 CD : 90 
3038 65 44 0C 2A 20 4E 65 77 : 29 
3040 20 5A 38 30 20 86 72 20 : 1A 
3048 2A 0D 00 3A 05 30 B7 C4 : 21 
3050 17 46 2A 6A IF 22 0F 30 : 71 
3058 CD 2D 32 CD EE IF CD FE : D1 
3060 31 CD 65 44 0D 80 85 20 : D9 
3068 3A 00 2A 68IF CD BE IF : 95 
3070 7C 11 E0 FF 19 22 E0 45 : CC 
3078 21 00 04 FE 20 38 0E 26 : AF 


SUM ： F6 AE 69 63 67 59 6A FF 1FA0 

3080 08 FE 40 38 08 2610 FE : BA 
3088 80 38 02 26 20 22 D7 45 : 3E 
3090 CD 65 44 48 0D 48 6173 : E7 
3098 68 85 20 20 3A 00 CD BE : F2 
30A0 IF 7C 3D 32 DF 45 CB 3C : 35 
30A8 CB ID 2B 22 D9 45 CD E2 : 02 
30B0 IF 48 20 28 00 3B FF CD : B9 
30B8 5D 42 CD 65 44 8C 73 29 : 3D 
30C0 0D 00 C3 43 31 CD EB IF : IB 
30C8 3E 3A CD F4IF ED 5B 76 : 16 
30D0 IF CD D3IF 1A FE 3A C0 : F0 


リスト 1 REDA ダンプリスト 

30D8 CD A5 3F B7 C8 FE 4138 : A7 
30G0 02 E6 DF 08 CD A5 3F 08 : 88 
30E8 21 FB 30 35 34 C8 BE 23 : 5E 
30F0 28 04 23 2318 F5 4E 23 : F0 
30F8 46 C5 C9 5123 3141 C0 : 7A 


SUM ： EB 99 98 65 D9 2D 6C 23 642F 

3100 32 4F 6C 32 2F 59 313F : 17 
3108 40 32 4A 29 3150 EC 31 : 83 
3110 58 25 32 53 F8 33 44 A9 : 1A 
3118 34 56 36 3123 D5 3145 : 5F 
3120 2E 31 00 ED 7B C6 45 B7 : 89 
3128 C9 CD B2IF D8 E9 3A 05 : 67 
3130 30 B7 C8 C31A 461A B7 : A3 
3138 28 09 CD A3 IF 3A 5D IF : 76 
3140 3213 30 CD 65 44 88 44 : B7 
3148 72 69 76 65 3A 00 3A 13 : 3D 
3150 30 CD F4IF 3E 3A C3 F4 : 3F 
3158 IF CD A6 3F E6 DF 01 08 : 9F 
3160 00 21 AB 31 ED B120 22 : DD 
3168 0C 41 AF 371710 FD 4F : A6 
3170 13 2112 30 1A FE 2D 28 : E3 
3178 0B FE 2B 28 01 0613 79 : EF 


SUM ： 6A 513C A1 E9 02 6B 55 3101 

3180 B6 7718 D513 79 2F A6 : 7B 

318818 F7 3A 12 30 4F 11 E3 : CE 


3190 44 06 081A B7 28 0A CD : 22 
3198 72 44 CD BA 31 CD EE IF : 48 
31A0 21 CB 19 EB CD 56 42 EB : 40 
31A810 E9 C9 43 20 45 46 4C : FC 
31B0 4D 53 4B 3A EC 45 E6 7F : BB 
31B8 3D C9 C5 0614 CD DF IF : B0 
31C0 Cl CD E2IF 3A 4F 00 3E : 56 
31C8 6E CB 19 DA F4IF CD K2 : EE 
31D0 IF 66 66 00 C9 CD E2IF : 82 
31D8 50 72 69 6E 74 65 72 20 : 04 
31E0 4F 00 3A 1130 2F 3211 : 3C 
31E8 30 4F 18 DB CD B2IF 38 : 48 
31FC 0D 22 OD 30 CD A6 3F FE : 1C 
31F8 2D 20 03 CD A5 3F CD B2 : 80 


SUM ： 96 89 45 79 F2 D0 03 A2 CB4E 

3200 IF 38 03 22 0F 30 CD 65 : ED 
3208 44 88 4172 65 6120 3A : 9F 
3210 00 2A 0D 30 CD BE IF CD : DE 
3218 39 32 2A 0F 30 CD BE IF : 7K 
3220 3E 48 C3 F4IF CD B2IF : FA 
3228 38 03 22 08 30 CD 65 44 : 0B 
3230 87 89 00 2A 08 30 CD BE : FD 
3238 IF CD E2IF 48 2D 00 C9 : 2B 
3240 AF 32 P4 45 3D 32 EB 45 : B9 
3248 3C D5 EB BE 23 20 FC 2B : 24 
3250 36 0D D1 CD E6 3F 69 60 : CP 
3258 E5 CD 5D 42 El3E 28 CD : 65 
3260 F4IF CD BE IF CD E2IF : 8B 


REDA 97 
























38D0 

38D8 

38E0 

38E8 

38F0 

38F8 


SUM ： 6B EA 3152 EA EA 00 4E C0CD 


3900 

D1 

55 

42 

D2 

43 

46 

8C 

45 

94 

3908 

54 

D3 

4C 

41 

D4 

52 

41 

D5 

F0 

3910 

52 

4C 

D6 

00 

4F 

52 

D7 

00 

EC 

3918 

4C 

49 

53 

54 

D8 

4E 

4C 

49 

F7 

3920 

53 

54 

D9 

00 

3F 

2F 

F3 

27 

08 

3928 

D9 

FB 

76 

00 

17 

IF 

07 

0F 

96 

3930 

37 

ED 

A1 

ED 

A9 

ED 

B1 

ED 

E6 

3938 

B9 

ED 

A2 

ED 

AA 

ED 

B2 

ED 

6B 

3940 

BA 

ED 

B0 

ED 

A0 

ED 

B8 

ED 

76 

3948 

A8 

ED 

44 

ED 

A3 

ED 

B3 

ED 

F6 

3950 

AB 

ED 

BB 

ED 

6F 

ED 

67 

ED 

F0 

3958 

4D 

KD 

45 

BC 

3B 

7B 

3B 

25 

51 

3960 

3C 

A6 

: U) 

8A 

3B 

F2 

3C 

43 

55 

3968 

3C 

8F 

3C 

BA 

3E 

D5 

3E 

62 

74 

3970 

3F 

El 

3E 

6B 

3B 

94 

3E 

69 

3F 

3978 

3C 

23 

3D 

ID 

3E 

93 

3C 

D4 

9A 

SUM ： 

2C 

D3 

31 

90 

C6 

90 

4E 

41 DFFC 

3980 

3C 

15 

3A 

87 

3B 

6E 

3D 

4F 

47 

3988 

3E 

7F 

3E 

EF 

3B 

EC 

3B 

11 

5D 

3990 

3D 

CE 

3D 

CB 

3D 

C8 

3D 

C5 

1A 

3998 

3D 

A0 

3D 

FC 

3D 

16 

3C 

81 

26 

39A0 

3B 

A3 

3D 

BF 

3D 

BC 

3D 

C2 

D2 

39A8 

3D 

7E 

3B 

35 

3E 

48 

3E 

85 

74 

39B0 

3A 

85 

3A 

A5 

3A 

68 

3A 

19 

93 

39B8 

43 

10 

3B 

10 

3B 

10 

3B 

10 

34 

3900 

3B 

10 

3B 

10 

3B 

10 

3B 

BF 

DB 

3908 

3A 

A2 

3A 

A2 

3A 

4D 

3B 

4D 

C7 

39D0 

3B 

53 

3C 

53 

3C 

53 

3C 

53 

3B 

39D8 

3C 

19 

43 

4C 

3C 

4C 

3C 

4C 

F4 

39E0 

3C 

4C 

3C 

4C 

3C 

4C 

3C 

4C 

20 

39E8 

3C 

4C 

3C 

58 

3C 

58 

3C 

60 

4C 

39F0 

3C 

60 

3C 

79 

3C 

79 

3C 

79 

BB 

39F8 

3C 

79 

3C 

19 

43 

72 

3C 

72 

6D 

SUM ： 

C5 

47 

C3 

6D 

C4 

3F 

BF 

58 8BB2 

3AO0 

3C 

72 

3C 

72 

3C 

72 

3C 

72 

B8 

3A08 

3C 

72 

3C 

72 

3C 

7E 

3C 

7E 

DO 

3A10 

3C 

86 

3C 

86 

3C 

CD 

3C 

41 

0A 

3A18 

38 

0B 

FE 

0F 

DC 

F3 

42 

01 

62 

3A20 

AF 

39 

C3 

48 

37 

21 

E4 

41 

70 

3A28 

CD 

B0 

41 

D0 

CD 

EC 

42 

C5 

4E 

3A3C 

CD 

F3 

42 

CD 

35 

41 

FE 

0C 

4F 

3A38 

CA 

51 

3A 

FE 

04 

38 

17 

FE 

A4 

3A40 

0D 

DA 

19 

43 

FE 

0F 

3F 

38 

C7 

3A48 

F8 

CD 

84 

37 

Cl 

3E 

22 

FD 

9E 

3A50 

E9 

3E 

32 

Cl 

FD 

E9 

FE 

02 

00 

3A58 

28 

F2 

87 

87 

87 

87 

F6 

43 

6F 

3A60 

F5 

CD 

63 

37 

FI 

Cl 

FD 

E9 

F4 

3A68 

CD 

3C 

41 

38 

16 

0E 

F9 

FE 

9D 

3A70 

02 

CA 

67 

37 

FE 

0D 

ei 

DD 

53 

3A78 

F9 

CA 

A2 

37 

FE 

0E 

OE 

FD 

B3 

SUM ： 

D2 

16 

35 

FB 

13 

DD 

8B 

7D C427 

3A80 

CA 

A2 

37 

3E 

03 

87 

87 

87 

79 

3A88 

87 

F5 

CD 

FC 

42 

28 

08 

CD 

84 

3A90 

E6 

3F 

FI 

F6 

01 

FD 

E9 

CD 

C0 

3A98 

63 

37 

CD 

E2 

42 

FI 

F6 

4B 

BD 

3AA0 

FD 

E9 

CD 

84 

37 

CD 

FC 

42 

79 

3AA8 

28 

07 

CD 

E6 

3F 

3E 

21 

FD 

7D 

3AB0 

E9 

CD 

E2 

42 

3E 

2A 

FD 

E9 

28 

3AB8 

D6 

05 

F6 

78 

C3 

68 

37 

CD 

78 

3AC0 

3C 

41 

38 

12 

FE 

05 

38 

55 

57 

3AC8 

FE 

0D 

38 

EC 

FE 

OF 

38 

4D 

Cl 

3AD0 

06 

38 

C5 

C3 

3F 

3B 

CD 

FC 

09 

3AD8 

42 

28 

27 

FE 

49 

28 

18 

FE 

16 

3AE0 

52 

20 

0B 

13 

CD 

D3 

3F 

01 

70 

3AE8 

ED 

5F 

CA 

A2 

37 

IB 

CD 

E6 

BD 

3AF0 

3F 

41 

0E 

3E 

C3 

A2 

37 

13 

7B 

3AF8 

CD 

D3 

3F 

20 

F6 

01 

ED 

57 

34 

SUM ： 

4B 

10 

B2 

08 

3A 

42 

44 

4E A016 

3B00 

18 

F2 

21 

03 

42 

CD 

B0 

41 

2E 

3B08 

D0 

CD 

E2 

42 

3E 

3A 

FD 

E9 

IF 

3B10 

D6 

05 

87 

87 

87 

F5 

CD 

3C 

6E 

3B18 

41 

38 

16 

FE 

05 

38 

0F 

FE 

D7 

3B20 

0D 

30 

18 

D6 

05 

Cl 

B0 

F6 

97 

3B28 

40 

FE 

76 

C2 

68 

37 

C3 

19 

FI 

3B30 

43 

CD 

E6 

3F 

FI 

F6 

06 

41 

63 

3B38 

C3 

A1 

37 

FE 

0F 

38 

EF 

CD 

9C 

3B40 

D1 

42 

41 

FI 

FB 

30 

28 

E6 

81 

3B48 

F6 

46 

C3 

A1 

37 

CD 

D1 

42 

B7 

3BS0 

CD 

F3 

42 

79 

F5 

CD 

43 

41 

Cl 

3B58 

Cl 

38 

05 

F6 

70 

C3 

A1 

37 

FF 

3B60 

0E 

36 

CD 

A2 

37 

CD 

E6 

3F 

DC 

3B68 

C3 

67 

37 

21 

10 

42 

CD 

B0 

51 

3B70 

41 

D0 

C3 

19 

43 

0E 

88 

21 

E7 

3B78 

0E 

98 

21 

0E 

A0 

21 

0E 

A8 

4C 

SUM ： 

C7 

50 

7E 

8A 

3D 

25 

17 

D9 7114 

3B80 

21 

0E 

96 

21 

0E 

80 

21 

0E 

9D 

3B88 

B0 

21 

0E 

B8 

CD 

3C 

41 

38 

19 

3B90 

10 

FE 

0F 

30 

18 

D6 

05 

38 

78 

3B98 

D9 

FE 

08 

30 

D5 

B1 

C3 

68 

C0 

3BA0 

37 

79 

F5 

CD 

E6 

3F 

41 

FI 

C9 

3BA8 

F6 

C6 

C3 

A1 

37 

CD 

80 

37 

DB 

3BB0 

3E 

86 

B1 

CD 

68 

37 

CD 

D4 

82 

3BB8 

42 

C3 

67 

37 

CD 

35 

41 

CD 

B3 

3BC0 

F3 

42 

FB 

0C 

28 

BE 

FE 

02 

25 

3BC8 

28 

17 

FE 

0D 

38 

A4 

FE 

0F 

33 

3BD0 

30 

A0 

F5 

CD 

8 4 

37 

CD 

35 

4F 

3BD8 

41 

Cl 

B8 

20 

07 

3E 

02 

18 

39 

3BE0 

07 

CD 

35 

41 

FE 

04 

30 

8A 

06 

3BE8 

0E 

09 

18 

22 

0E 

C5 

21 

0E 

53 

3BF0 

Cl 

CD 

35 

41 

FE 

03 

28 

48 

75 

3BF8 

38 

14 

FE 

04 

28 

0F 

FE 

0D 

90 


SUM ： 0124 AE 59 37 6D 3B FA 58AF 


3588 FI IF 21 00 00 ED 4B D7 


3590 

45 

03 

AF 

CD 

9A 

IF 

ED 

A1 

0B 

3598 

EA 

93 

35 

C9 

ED 

53 

C8 

45 

C8 

35A0 

AF 

32 

D4 

45 

1A 

B7 

3 7 

C8 

CA 

35A8 

2A 

DO 

45 

22 

E6 

45 

DD 

22 

8B 

35B0 

E8 

*15 

2A 

CA 

45 

23 

22 

CA 

75 

35B8 

45 

FE 

09 

28 

2e 

VV. 

3B 

28 

F5 

35C0 

61 

FE 

0D 

28 

68 

FE 

20 

28 

42 

35C8 

14 

FE 

2E 

CA 

30 

36 

CD 

EC 

29 

35D0 

36 

D2 

13 

43 

CD 

35 

36 

1A 

B0 

35D8 

FE 

3A 

2 a 

01 

IB 

CD 

A5 

3F 

2D 

35E0 

FE 

3B 

28 

3E 

FE 

0D 

28 

45 

17 

35E8 

FE 

2E 

28 

44 

D6 

41 

38 

16 

FD 

35F0 

FE 

1A 

3F 

38 

11 

87 

4F 

06 

7C 

35F8 

00 

21 

E6 

37 

09 

7E 

23 

66 

4E 

SUM ： 

BB 

EB 

54 

FC 

27 

C3 

2A 

90 8683 

3600 

6F 

EB 

Cl) 

14 

37 

EB 

DA 

16 

4D 

3608 

43 

CD 

A6 

3F 

ED 

4B 

12 

30 

6F 

3610 

C5 

FI 

08 

CD 

3B 

37 

3A 

12 

49 

3618 

30 

CB 

77 

20 

05 

K6 

20 

C4 

61 

3620 

02 

43 

EB 

01 

00 

00 

3E 

0D 

7C 

3628 
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B1 


B7 

C9 

13 

B7 

C9 

9C 

3630 

21 

18 

39 

18 

CC 

21 

D4 

45 

90 

3638 

36 

»1 

D5 

CD 

F8 

36 

E5 

D9 

C5 

3640 

El 

D1 

3A 

EB 

45 

B7 

28 

17 

12 
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CD 

B2 

36 

1)A 

OD 

4 3 

ED 

43 

0F 

3650 

D5 

45 

2A 

DD 

45 

7C 

B5 

28 

BF 

3658 

56 

2B 

12 

DD 

45 

D9 

C9 

CD 

34 

3660 

B2 

36 

D2 

10 

43 

ED 

4B 

DB 

20 

3668 

45 

79 

CD 

9A 

IF 

23 

78 

CD 

AC 

3670 

9A 

IF 

69 

60 

08 

CA 

IF 

43 

B6 

3678 

47 

1A 

CD 

9A 

IF 

13 

23 

10 

2D 

SUM ： 

9B 

5C 

67 

00 

56 

F9 

8C 

5A : 
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3680 

F8 

3E 

0D 

CD 

9A 

IF 

23 

22 

0E 
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D5 

45 

KD 

5B 

D0 

45 

7B 

CD 

BF 
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IF 

23 

7A 

CD 

9A 

IF 

23 
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AF 
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9A 
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22 

DB 
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12 
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D9 

ED 
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5B 
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45 

ED 
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D9 

D8 

C3 
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36B0 

1C 
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3A 

DF 
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94 
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4F 

23 
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94 

IF 
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D0 

36C0 

47 

B1 

37 

C8 

D5 

E5 

69 

60 
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EB 

BE 
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00 
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08 
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66 
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87 
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05 
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38 
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49 

01 

5B 

39 

2D 

3748 

6F 

26 

00 

29 

09 

4E 

2 3 

66 
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00 

F8 

3758 

21 

24 

39 

09 

7E 

18 

OD 
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3E 
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62 
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08 
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08 
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00 

DD 

23 
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00 
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23 
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68 
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B7 
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43 
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ED 
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30 

ED 
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37 

43 
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38 

64 

38 
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39 

23 
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38 
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0B 

37F8 

8A 

38 

23 

39 

8F 

38 

23 

39 

41 

SUM ： 

B8 

68 

FA 

BD 

30 

D2 

83 

CE : 

)BB8 

3800 

A0 

38 

A7 

38 

C6 

38 

23 

39 

11 

3808 

CE 

3 8 

FK 

38 

23 

39 

23 

39 

F4 

3810 

23 

39 

23 

39 

14 
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44 

44 

8D 
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BO 

4E 
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44 
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B2 

ee 
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00 
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El 
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44 

91 

50 
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52 
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52 

93 
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45 

A2 
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43 
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4A 

4E 

5A 

B7 

45 

46 

2D 
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B8 

45 

46 

57 

B9 

45 

46 

20 
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53 

BA 

42 

B8 

57 

B9 

53 

BA 

24 
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41 

41 

83 

49 

82 

4D 

BB 

45 
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46 
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BB 
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58 

58 

12 
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84 
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55 

BD 

49 
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00 

41 

F6 

3870 

4C 

54 
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4E 

C3 

3878 

BF 

4E 

49 

94 

4E 

44 
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5F 
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CD 
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C7 
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IF 
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IF 
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32 

EC 

45 

3A 
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D6 

2F 
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3D 

32 

FI 
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13 

CD 


AA 
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A6 

3F 

B7 

CA 

B2 

34 

ED 

53 


8C 

32E0 

ED 

45 

0E 

00 

0C 

CD 

5D 

34 
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32E8 

F5 

3A 

5D 

IF 

CD 

5F 

44 

20 


3B 
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02 
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F9 

FI 

20 

EE 

79 

32 
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32F8 

EC 

45 

CD 

0B 

35 

CD 

20 

33 


5E 
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4C 

33 

94 

D4 

BA 

9D 

18 

22 
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3300 

CD 

2D 
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20 
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3A 

BC 

45 
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3308 

E6 
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EE 

33 

18 

EE 

3A 
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12 

30 

F6 

ED 

3C 

D8 

C0 

CD 

87 

5D 


4B 
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33 

CD 

EE 

IF 

C3 

33 
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3320 
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3B 

35 

ED 

5B 

ED 

45 

18 


CF 

3328 

0C 

3A 

12 

30 

E6 

10 

CC 

4F 


99 

3330 

35 
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5B 

EF 

45 

1A 

B7 

C8 


4A 

3338 

CD 

7A 

34 

CD 

61 

35 

3A 

EB 


03 

3340 

45 

B7 

28 

E5 

CD 

C0 

34 

3A 


04 

3348 

12 

30 

CB 

4F 

28 

DB 

E6 

10 


55 

3350 

20 

D7 

CD 

5D 

33 

CD 

BE 

IF 


2E 

3358 

D4 

8E 

33 

18 

CC 

CD 

65 

44 


EF 

3360 

8A 

3F 

00 

CD 

74 

33 

FE 

0D 


48 

3368 

C8 

E6 

DF 

FB 

59 

C8 

FE 

4E 


F8 

3370 

20 

FI 

37 

C9 

CD 

21 

20 

FE 


ID 

3378 

IB 

C0 

CD 

E2 

IF 

0D 

42 

72 
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SUM ： 

AB 

A8 

89 

12 

E5 

7F 

FB 

A1 

88E5 

3380 

65 

61 

6B 

00 

C3 

28 

30 

ED 


3C 

IB 

3388 

5B 

ED 

45 

CD 

A3 

IF 

DD 

22 


3390 

E4 

45 

CD 

B3 

31 

28 

0D 

3A 


49 

3398 

12 

30 

E6 

10 

20 

06 

21 

FA 


79 

33A0 

IF 

22 

6E 

IF 

2A 

74 

IF 

11 


9C 

33A8 

15 

30 

06 

0D 

23 

7E 

PE 

OD 


04 

33B0 

20 

02 

3E 

20 

12 

13 

10 

F4 


A9 

33B8 

11 

13 

30 

1A 

CD 

5C 

44 

20 


FB 

33C0 

6A 

B7 

CD 

C9 

33 

CD 

2B 

34 


16 

3308 

37 

D9 

F5 

CD 

E2 

IF 

53 

65 


8B 

3300 

74 

20 

00 

FI 

11 

D3 

44 

30 


DD 

33D8 

03 

11 

CB 

44 

CD 

E5 

IF 

CD 


Cl 

33E0 

E2 

IF 

54 

61 

70 

65 

00 

D9 


64 

33E8 

CD 

74 

33 

C3 

EE 

IF 

11 

DB 
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44 

18 

E9 

CD 
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20 
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8C 
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CD 

57 
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D8 

22 
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IF 

22 
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F3 

ED 

76 

8A 

89 

91 

D5 

6D 

A10D 

3400 

3408 

E2 

45 

4D 

44 

CD 

57 

34 

D8 


E8 

B7 

ED 

42 

23 

22 

72 

IF 

CD 


89 

3410 

57 

34 

D8 

22 

6E 

IP 

CD 

A6 


85 

3418 

3F 

FE 

3A 

28 

0D 

CD 

B2 

IF 


4A 

3420 

D8 

22 

C0 

E2 

45 

CD 

A6 

3F 

FE 


Dl 

3428 

3430 

3A 

13 

3E 

01 

CD 

A3 

IF 


DB 

CD 

AF 

IF 

DA 

F3 

33 

CD 

65 


CD 

3438 

44 

57 

72 

69 

74 

8B 

00 

CD 


42 

3440 

38 

44 

2A 

E2 

45 

22 

70 

IF 


7B 

3448 

CD 

AC 

IF 

38 

E6 

CD 

E2 

IF 


84 

3450 

44 

6F 

6E 

65 

0D 

00 

C9 

CD 


29 

3458 

A6 

3F 

C3 

B2 

IF 

3E 

04 

C5 


80 

3460 

CD 

A3 

IF 

Cl 

1A 

FE 

3A 

20 


C2 
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01 

13 

CD 

A6 

3F 

B7 

C9 

CD 


13 

3470 

09 

20 

38 
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C8 

CD 

38 

44 


31 

3478 

18 

F5 

CD 

5D 

34 

ED 

53 

EF 


9A 

SUM: 
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B5 

92 

2B 

4B 

82 

2E 

A9 

0D84 

3480 
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3A 

EB 

45 

B7 

28 

04 

CD 


5F 

3488 

B3 

31 

C8 

CD 

6P 

34 

CD 

E2 


CB 

3490 

IF 

52 

65 

61 

64 

69 

6E 

67 


D9 
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2e 

00 

CD 

38 

44 

2A 

08 

30 
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22 

C9 

70 
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A6 

IF 

38 

8B 


06 
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CD 

A3 

IF 

CD 

06 

20 

38 
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F5 

C9 

CD 
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35 

CD 
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35 


08 
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CD 

2D 
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28 

F5 
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2A 

D9 

45 

ED 

5B 

DD 

45 

AF 
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ED 

52 

3D 

CD 

5D 

42 

CD 

65 


1A 

34D0 

44 

8C 

28 
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3A 
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2A 
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CD 
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B7 

ED 
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22 
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IF 
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6E 

IF 

CD 

84 
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0E 

4A 

FE 

02 

20 

0A 

CD 

63 

B2 

3F68 

25 

43 

DD 

09 

2A 

D0 

45 

09 

96 

3038 

37 

CD 

35 

41 

FE 

04 

38 

CE 

82 

3F70 

22 

D0 

45 

ED 

4B 

E8 

45 

DD 

79 

3040 

C3 

19 

43 

CD 

35 

41 

01 

D1 

34 

3F78 

22 

E8 

45 

08 

C8 

F0 

DD 

E5 

D1 

3C48 

39 

C3 

48 

37 

D6 

05 

0E 

05 

69 











3050 

C3 

0F 

3C 

0E 

0B 

C3 

0E 

3C 

34 

SUM ： 

90 

CF 

37 

D2 

99 

70 

5D 

8E E21B 

3058 

CD 

84 

37 

3E 

2B 

C3 

68 

37 

53 











3C60 

CD 

D1 

42 

41 

0E 

35 

C3 

A2 

C9 

3F80 

El 

AF 

ED 

42 

E5 

C5 

El 

Cl : 

: 0B 

3C68 

37 

CD 

35 

41 

ei 

F3 

39 

C3 

6A 

3F88 

77 

ED 

A1 

EA 

88 

3F 

C9 

FE : 

: 7D 

3070 

48 

37 

D6 

05 

0E 

04 

C3 

0F 

3E 

3F90 

81 

D8 

FE 

A0 

3F 

D0 

FE 

E0 : 

: E4 

3C78 

3C 

0E 

03 

C3 

0E 

3C 

CD 

84 

AB 

3F98 

D8 

FE 

F0 

3F 

C9 

1A 

D6 

30 : 

EE 











3FA0 

D8 

FE 

0A 

3F 

C9 

13 

1A 

FE : 

13 

SUM ： 

98 

3A 

A9 

IF 

3A 

93 

AB 

A6 E680 

3FA8 

09 

28 

FA 

FE 

20 

28 

F6 

C9 : 

: 30 











3FB0 

CD 

A6 

3F 

FE 

2C 

C8 

FE 

3A : 

: DC 

3C80 

37 

3E 

23 

C3 

68 

37 

CD 

D1 

98 

3FB8 

C9 

1A 

D9 

21 

C5 

3F 

01 

0E : 

: F0 

3C88 

42 

41 

0E 

34 

C3 

A2 

37 

0E 

6F 

3FC0 

00 

ED 

B1 

D9 

C9 

09 

20 

0D : 

: 76 

3090 

10 

18 

14 

CD 

2E 

41 

0E 

18 

9E 

3FC8 

3B 

3A 

29 

2C 

2B 

2D 

2A 

2F : 

: 7B 

3098 

38 

0D 

FE 

04 

30 

A2 

CD 

F3 

D9 

3FD0 

25 

22 

27 

1A 

FE 

09 

C8 

FE : 

: 55 

3CA0 

42 

87 

87 

87 

F6 

20 

4F 

CD 

09 

3FD8 

0D 

C8 

FE 

3B 

C8 

FE 

20 

C9 : 

: BD 

3CA8 

67 

37 

CD 

E6 

3F 

08 

CA 

77 

D9 

3FE0 

FE 

27 

C8 

FE 

22 

C9 

CD 

0C : 

: AF 

3CB0 

37 

08 

69 

60 

ED 

4B 

D0 

45 

55 

3FE8 

40 

CD 

A6 

3F 

FE 

2B 

20 

08 : 

: 43 

3CB8 

03 

B7 

ED 

42 

38 

0B 

25 

24 

75 

3FF0 

E5 

CD 

0B 

40 

Cl 

09 

18 

F1 : 

: D0 

3CC0 

20 

0F 

7D 

B7 

F2 

68 

37 

18 

0C 

3FF8 

FE 

2D 

20 

0C 

E5 

CD 

0B 

40 : 

: 54 

3CC8 

08 

24 

20 

05 

7D 

B7 

FA 

68 

E7 











3CD0 

37 

C3 

22 

43 

CD 

2E 

41 

0E 

A9 

SUM ： 

B6 

57 

30 

4A 

CF 

37 

CF 

26 942C 

3CD8 

C2 

30 

IE 

21 

40 

42 

CD 

B0 

30 











3CE0 

41 

D0 

3E 

C3 

CD 

68 

37 

08 

86 

4000 

4D 

44 

El 

B7 

ED 

42 

18 

E1 

51 

3CE8 

CA 

B6 

37 

08 

CD 

E6 

3F 

C3 

74 

4008 

4D 

44 

C9 

13 

CD 

66 

40 

CD 

AD 

3CF0 

A6 

37 

CD 

2E 

41 

38 

0A 

0E 

69 

4010 

A6 

3F 

FE 

2A 

20 

0A 

E5 

CD 

E9 

3CF8 

C4 

CD 

0F 

3C 

CD 

F3 

42 

18 

F6 

4018 

65 

40 

Cl 

CD 

86 

42 

18 

EF 

02 











4020 

FE 

2F 

20 

0C 

E5 

CD 

65 

40 

B0 

SUM ： 

3A 

D1 

IB 

2C 

07 

42 

EE 

C6 9633 

4028 

4D 

44 

El 

CD 

99 

42 

18 

DF 

11 











4030 

FE 

25 

C0 

E5 

CD 

65 

40 

4D 

87 

3D00 

05 

3E 

CD 

CD 

68 

37 

08 

CA 

4E 

4038 

44 

El 

D5 

CD 

B0 

42 

D1 

18 

A2 

3D08 

B6 

37 

08 

CD 

E6 

3F 

C3 

A6 

50 

4040 

CE 

CD 

65 

40 

7C 

2F 

67 

7D 

CF 

3D10 

37 

CD 

D3 

3F 

3E 

C9 

CA 

68 

4F 

4048 

2F 

6F 

23 

C9 

4F 

13 

1A 

FE 

04 

3D18 

37 

CD 

2E 

41 

38 

29 

0E 

C0 

A2 

4050 

0D 

28 

0F 

FE 

5E 

20 

03 

CD 

90 

3D20 

C3 

0F 

3C 

CD 

3C 

41 

38 

IF 

AF 

4058 

51 

3F 

6F 

26 

00 

13 

1A 

13 

65 

3D28 

CD 

F3 

42 

D6 

05 

38 

18 

FE 

2B 

4060 

B9 

C8 

C3 

2E 

43 

13 

CD 

A6 

3B 

3D30 

06 

28 

14 

FE 

07 

28 

13 

30 

B2 

4068 

3F 

FE 

2D 

28 

D4 

FE 

24 

28 

B0 

3D38 

0E 

47 

CD 

63 

37 

78 

0E 

40 

82 

4070 

48 

FE 

25 

28 

61 

CD 

9E 

3F 

9E 

3D40 

CD 

0F 

3C 

CD 

5A 

3D 

C8 

C3 

07 

4078 

30 

70 

C6 

30 

CD 

E0 

3F 

28 

AA 

3D48 

19 

43 

21 

67 

3D 

CD 

B0 

41 

DF 











3D50 

DO 

CD 

EC 

42 

4L 

0E 

DB 

C3 

B8 

SUM ： 

FD 

57 

E0 

27 

C9 

DD 

4F 

7E 4921 

3D58 

A2 

37 

21 

67 

3D 

06 

03 

1A 

Cl 











3D60 

BE 

C0 

13 

23 

10 

F9 

C9 

28 

AE 

4080 

CB 

21 

C7 

3F 

01 

0C 

00 

ED 

EC 

3D68 

43 

29 

00 

ED 

78 

00 

D5 

CD 

73 

4088 

B1 

CA 

25 

43 

08 

F5 

D5 

CD 

82 

3D70 

5A 

3D 

28 

16 

D1 

CD 

EC 

42 

A1 

4090 

F8 

36 

E5 

D9 

El 

D1 

CD 

B2 

1D 

3D78 

CD 

F3 

42 

CD 

43 

41 

38 

ID 

A8 

4098 

36 

30 

0D 

3A 

EB 

45 

B7 

C2 

56 











40A0 

0D 

43 

21 

00 

00 

E5 

18 

0C 

7A 

SUM ： 

4D 

KF 

1C 

EE 

F4 

A6 

2C 

5A 9429 

40A8 

69 

60 

CD 

94 

IF 

4F 

23 

CD 

88 











40B0 

94 

IF 

47 

C5 

D9 

El 

FI 

08 

72 

3D80 

FE 

07 

20 

19 

41 

0E 

D3 

C3 

23 

40B8 

C9 

13 

1A 

CD 

B8 

IF 

30 

04 

CE 

3D88 

A2 

37 

Cl 

CD 

63 

37 

CD 

F3 

Cl 

4000 

2A 

D0 

45 

C9 

6F 

26 

00 

13 

B0 

3D90 

42 

CD 

43 

41 

38 

07 

FE 

06 

D6 

40C8 

1A 

CD 

B8 

IF 

D8 

29 

29 

29 

11 

3D98 

0E 

41 

C2 

0F 

3C 

C3 

19 

43 

7B 

4000 

29 

B5 

6F 

13 

18 

F2 

21 

00 

8B 

3DA0 

OE 

80 

21 

0E 

C0 

21 

0E 

40 

EC 

40D8 

00 

13 

1A 

FE 

5F 

28 

FA 

D6 

82 

3DA8 

CD 

9D 

3F 

38 

F0 

FE 

08 

30 

07 

40E0 

30 

D8 

FE 

02 

D0 

0F 

ED 

6A 

3E 

3DB0 

EC 

87 

87 

87 

B1 

4F 

13 

CD 

61 

40E8 

18 

EF 

D5 

4F 

13 

CD 

B9 

3F 

03 

3DB8 

F3 

42 

18 

14 

0E 

28 

21 

0E 

C6 

40F0 

20 

FA 

IB 

1A 

D1 

FE 

48 

20 

86 

3DC0 

20 

21 

0E 

38 

21 

0E 

08 

21 

DF 

40F8 

0C 

79 

CD 

C4 

40 

1A 

FE 

48 

B6 

3DC8 

OE 

00 

21 

0E 

18 

21 

0E 

10 

94 











3DD0 

CD 

35 

41 

FE 

0F 

30 

11 

D6 

67 

SUM ： 

5E 

C5 

6E 

E3 

37 

A8 

G5 

36 26BF 

3DD8 

05 

38 

C2 

FE 

08 

30 

BH 

47 

3A 











3DE0 

CD 

5F 

37 

78 

B1 

C3 

68 

37 

EE 

4100 

C2 

25 

43 

13 

C9 

FE 

42 

20 

66 

30E8 

C5 

CD 

80 

37 

CD 

5F 

37 

CD 

79 

4108 

11 

79 

FE 

02 

D2 

25 

43 

6F 

33 

3DF0 

D4 

42 

CD 

67 

37 

Cl 

79 

F6 

B1 

4110 

26 

00 

CD 

D9 

40 

1A 

FE 

42 

66 

3DF8 

06 

C3 

68 

37 

CD 

E6 

3F 

05 

5F 

4118 

18 

E6 

69 

26 

00 

13 

CD 

9D 

0A 











4120 

3F 

D8 

4D 

44 

29 

29 

09 

29 

2C 

SUM: 

16 

FI 

03 

A6 

59 

FD 

3D 

97 COCA 

4128 

4F 

06 

00 

09 

18 

EF 

21 

9B 

21 











4130 

41 

06 

08 

18 

13 

CD 

3C 

41 

C4 

3E00 

04 

20 

0F 

79 

FE 

08 

38 

0D 

F7 

4138 

DO 

C3 

19 

43 

21 

6A 

41 

06 

C1 

3E08 

4F 

E6 

F8 

B9 

20 

04 

FE 

40 

48 

4140 

11 

18 

05 

21 

79 

41 

06 

08 

17 

3E10 

38 

06 

C3 

19 

43 

87 

87 

87 

F2 

4148 

C5 

48 

D5 

1A 

BE 

20 

04 

13 

F1 

3E18 

F6 

C7 

C3 

68 

37 

1A 

13 

D6 

22 

4150 

23 

18 

F8 

34 

35 

20 

0A 

CD 

93 

3E20 

30 

28 

0A 

38 

ED 

FE 

03 

30 

B8 

4158 

BA 

3F 

20 

05 

El 

79 

90 

Cl 

C9 

3E28 

E9 

3C 

87 

87 

87 

F6 

46 

47 

3D 

4160 

C9 

CD 

56 

42 

D1 

10 

E3 

Cl 

B3 

3E30 

0E 

ED 

C3 

A2 

37 

3A 

FI 

45 

07 

4168 

37 

C9 

42 

43 

00 

44 

45 

00 

0E 

3E38 

32 

F3 

45 

CD 

D3 

3F 

C8 

CD 

DE 

4170 

48 

4C 

00 

53 

50 

00 

41 

46 

BE 

3E40 

E6 

3F 

0B 

ED 

43 

CA 

45 

C9 

38 

4178 

00 

42 

00 

43 

00 

44 

00 

45 

0E 

3E48 

21 

00 

00 

22 

F2 

45 

C9 

CD 

10 











3ES0 

E6 

3F 

2A 

D0 

45 

ED 

43 

CC 

60 

SUM ： 

AB 

06 

6F 

4B 

BE 

31 

04 

6E EA8B 

3E58 

45 

ED 

43 

D0 

45 

ED 

43 

E6 

A0 











3E60 

45 

37 

ED 

42 

D2 

34 

43 

2A 

IE 

4180 

00 

48 

00 

4C 

00 

28 

48 

4C 

50 

3E68 

CE 

45 

09 

22 

E8 

45 

E5 

DD 

2D 

4188 

29 

00 

41 

00 

49 

58 

00 

49 

54 

3E70 

B1 

3A 

D2 

45 

B7 

C0 

22 

E4 

AF 

4190 

59 

Q0 

28 

49 

58 

00 

28 

49 

93 

3E78 

45 

3E 

FF 

32 

D2 

45 

C9 

2A 

BE 

4198 

59 

00 

00 

4E 

5A 

00 

5A 

00 

5B 











41A0 

4E 

43 

00 

43 

00 

50 

4F 

00 

n 3 

SUM ： 

45 

76 

65 

6B 

18 

81 

79 

90 57D9 

41A8 

50 

45 

00 

50 

00 

4D 

00 

00 

32 











41B0 

34 

35 

37 

C8 

4B 

42 

1A 

BE 

CD 

3E80 

D2 

45 

7C 

B5 

C2 

31 

43 

3E 

BC 

41B8 

20 

05 

13 

23 

C3 

B6 

41 

34 

49 

3E88 

FF 

32 

D3 

45 

CD 

E6 

3F 

ED 

28 

41C0 

35 

23 

20 

05 

CD 

D4 

3F 

28 

85 

3E90 

43 

CE 

45 

C9 

21 

D4 

45 

35 

8E 

41C8 

0A 

CD 

56 

42 

23 

23 

59 

50 

5E 

3E98 

34 

CA 

B0 

3K 

34 

CD 

E6 

3F 

12 

41D0 

C3 

B0 

41 

4E 

23 

46 

78 

B7 

9A 

3EA0 

ED 

43 

E6 

45 

2A 

D5 

45 

79 

18 

41D8 

20 

05 

CD 

67 

37 

B7 

C9 

CD 

DD 

3EA8 

CD 

9A 

IF 

23 

78 

C3 

9A 

IF 

9D 

41E0 

A2 

37 

B7 

C9 

28 

44 

45 

29 

33 

3EB0 

ED 

5B 

C8 

45 

C3 

IF 

43 

CD 

47 

41E8 

2C 

41 

00 

12 

00 

28 

42 

43 

2C 

3EB8 

A5 

3F 

1A 

CD 

E0 

3F 

20 

05 

OF 

41F0 

29 

2C 

41 

00 

02 

00 

52 

2C 

16 

3EC0 

CD 

E8 

3E 

18 

07 

CD 

E6 

3F 

04 

41F8 

41 

00 

ED 

4F 

49 

2C 

41 

00 

33 

3EC8 

79 

CD 

68 

37 

CD 

B0 

3F 

28 

C9 











3ED0 

E6 

C9 

CD 

A5 

3F 

CD 

E6 

3F 

52 

SUM ： 

27 

53 

1C 

87 

C6 

A1 

67 

64 265B 

3ED8 

CD 

A2 

37 

CD 

BO 

3F 

28 

F2 

7C 











3EE0 

C9 

1A 

CD 

E0 

3F 

C2 

2E 

43 

02 

4200 

ED 

47 

00 

44 

45 

29 

00 

1A 

00 

3EE8 

08 

38 

29 

08 

13 

1A 

FE 

0D 

A9 

4208 

00 

42 

43 

29 

00 

0A 

00 

00 

B8 

3EF0 

CA 

2E 

43 

FE 

5E 

28 

18 

CD 

A4 

4210 

44 

45 

2C 

48 

4C 

00 

EB 

00 

34 

3EF8 

E0 

3F 

20 

0E 

13 

4F 

1A 

CD 

96 

4218 

41 

46 

2C 

41 

46 

27 

00 

08 

69 











4220 

00 

28 

53 

50 

29 

2C 

48 

4C 

B4 

SUM ： 

08 

65 

2E 

30 

AF 

8A 

80 

8B A347 

4228 

00 

E3 

00 

28 

53 

50 

29 

2C 

03 











4230 

49 

58 

00 

DD 

E3 

28 

53 

50 

2C 

3F00 

E0 

3F 

28 

04 

CD 

BA 

3F 

C8 ： 

D9 

4238 

29 

2C 

49 

59 

00 

FD 

E3 

00 

D7 

3F08 

IB 

79 

CD 

68 

37 

18 

DD 

CD : 

C2 

4240 

28 

48 

4C 

29 

00 

E9 

00 

28 

F6 

3F10 

51 

3F 

18 

F6 

08 

13 

1A 

FE : 

D1 

4248 

49 

58 

29 

00 

DD 

E9 

28 

49 

01 

3F18 

0D 

CA 

2E 

43 

FE 

5E 

28 

2C : 

F8 

4250 

59 

29 

00 

FD 

E9 

00 

AF 

BE 

D5 

3P20 

CD 

8F 

3F 

38 

OF 

CD 

68 

37 : 

4E 

4258 

23 

C8 

C3 

57 

42 

D5 

F5 

01 

12 

3F28 

13 

1A 

FE 

0D 

CA 

2E 

43 

CD : 

40 

4260 0A 

05 

11 

C5 

45 

CD 

A0 

42 

D9 

3F30 

68 

37 

18 

El 

CD 

E0 

3F 

20 : 

A4 

4268 C6 

30 

IB 

12 

10 

F7 

6B 

62 

F7 


►というわけで，沙羅曼蛇は面白いが，簡単すぎる。ドラスピは面白くてムズイが，お勧 


めはやはり サンダーフ オース II であろう。私は ヒーコラい いながら，5面の横 スクロール 
に一度行つたきりだ。それにしても3面，4面のボスは買いである。もう一度5面に行き 
たい。 西野裕 (21) 京都府 


4270 

4278 

01 

20 

04 

3E 

30 

BE 

20 

04 


: 75 

71 

23 

10 

F9 

FI 

B7 

28 

01 


: 6E 

SUM: 

13 

AC 

AF 

2F 

B4 

DB 

B1 

C3 

7860 

4280 

EB 

CD 

E5 

IF 

D1 

C9 

D5 

EB 


16 

4288 

21 

00 

00 

3E 

10 

29 

EB 

29 


AC 

4290 

EB 

30 

01 

09 

3D 

20 

F6 

D1 


49 

4298 

C9 

D5 

CD 

B0 

42 

EB 

D1 

C9 


E2 

42A0 

C5 

AF 

06 

10 

29 

17 

2C 

91 


87 

42A8 

30 

02 

2D 

81 

10 

F6 

Cl 

C9 


70 

42B0 

78 

B1 

28 

71 

EB 

21 

00 

00 


CE 

42B8 

3E 

10 

EB 

29 

EB 

ED 

6A 

1C 


C0 

4200 

ED 

42 

30 

02 

09 

ID 

3D 

20 


E4 

42C8 

FI 

C9 

CD 

E2 

42 

AF 

91 

4F 


3A 

42D0 

C9 

CD 

80 

37 

1A 

13 

D6 

29 


79 

4208 

4F 

C8 

FE 

04 
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FE 

43 

28 

0C 

FE 

49D8 

FE 

47 

28 

08 

FE 

44 

CA 

01 

82 

49E0 

4B 

C3 

0C 

49 

F5 

11 

E 8 

4A 

9B 

49E8 

CD 

A9 

4F 

CD 

78 

48 

20 

02 

74 

49F0 

FI 

C9 

D5 

21 

ED 

4 A 

EB 

01 

D3 

49F8 

13 

00 

ED 

BO 

D1 

3E 

04 

CD 

90 

SUM ： 

C9 

C4 

4C 

80 

A4 

2B 

96 

E7 47A7 

4A00 

A3 

IF 

FI 

FE 

53 

28 

62 

FE 

8 C 

4A08 

43 

28 

5E 

F5 

CD 

09 

20 

DA 

8 E 

4A10 

BA 

4A 

2H 

OB 

CD 

91) 

IF 

CD 

8 A 

4A18 

EK 

IF 

18 

F0 

FI 

FE 

4C 

28 

78 

4A20 

15 

CD 

33 

4E 

ED 

5B 

72 

IF 

3C 

4A28 

19 

38 

78 

KB 

2A 

6 A 

IF 

B7 

IE 

4A30 

ED 

52 

30 

IB 

18 

6 D 

21 

01 

31 

4A38 

00 

22 

3F 

46 

2A 

08 

30 

22 

2B 

4A40 

3D 

46 

22 

70 

IF 

CD 

A 6 

IF 

C 6 

4A48 

F5 

38 

6 F 

FI 

C3 

El 

4 8 

CD 

46 

4A50 

33 

4E 

23 

22 

70 

IF 

E5 

CD 

07 

4A58 

A 6 

IF 

38 

5E 

El 

ED 

5B 

72 

F 6 

4A60 

IF 

19 

2B 

22 

3A 

46 

C3 

ec 

D4 

4A68 

49 

F5 

CD 

33 

4E 

FI 

FE 

43 

BE 

4A70 

28 

06 

ED 

5B 

08 

30 

18 

06 

CC 

4A78 

23 

ED 

5B 

3A 

46 

EB 

B7 

ED 

7A 

SUM ： 

67 

15 

D5 

50 

40 

12 

8 D 

33 BCA1 

4A80 

52 

23 

22 

72 

IF 

21 

00 

00 

49 

4A88 

22 

70 

IF 

21 

00 

00 

22 

6 E 

62 

4A90 

IF 

D5 

CD 

AF 

IF 

38 

23 

El 

CB 

4A98 

22 

70 

IF 

CD 

AC 

IF 

F5 

38 

76 

4AA0 

19 

FI 

C9 

CD 

C4 

IF 

CD 

F4 

44 

4AA8 

•IF 

11 

AF 

4A 

C3 

E5 

IF 

20 

40 

4AB0 

4E 

4F 

20 

4D 

45 

4IJ 

4F 

52 

3D 

4AB8 

59 

00 

Cl 

CD 

33 

20 

CD 

21 

28 

4AC0 

20 

C3 

oc 

49 

4C 

6 F 

61 

64 

B 8 

4AC8 

2C 

20 

S3 

61 

76 

65 

2C 

20 

27 

4AD0 

47 

65 

74 

2D 

63 

75 

74 

2C 

C5 

4AD8 

20 

43 

75 

74 

2D 

73 

61 

76 

C3 

4AE0 

65 

2C 

20 

44 

69 

72 

20 

00 

F0 

4AE8 

46 

49 

4C 

45 

3A 

4E 

4F 

4E 

45 

4AF0 

41 

4D 

45 

20 

20 

20 

20 

20 

73 

4AF8 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

00 

SUM ： 

83 

96 

9F 

54 

IE 

A5 

53 

C2 5957 

4B00 

00 

11 

58 

4B 

CD 

E5 

IF 

CD 

52 

4B08 

21 

20 

FE 

IB 

C 8 

FE 

0D 

20 

4D 

4B10 

03 

CD 

24 

20 

32 

5D 

IF 

CD 

8 F 

4B18 

EE 

IF 

CD 

06 

20 

11 

3B 

4B 

97 

4B20 

CD 

ES 

IP 

ED 

5B 

76 

IF 

CD 

7B 

4B28 

D3 

IF 

1A 

FE 

IB 

C 8 

21 

05 

13 

4B30 

ee 

19 

11 

ED 

4A 

01 

13 

00 

75 

4B38 

F.D 

B0 

C9 

48 

69 

74 

20 

43 

EE 

4B40 

52 

20 

6 F 

6 E 

20 

66 

69 

6 C 

AA 

4B48 

65 

6 E 

61 

6 D 

65 

20 

6 F 

72 

07 

4B50 

20 

42 

52 

45 

41 

4B 

0D 

00 

92 

4B58 

0D 

44 

72 

69 

76 

65 

3A 

00 

41 

4B60 

ED 

5B 

06 

30 

2A 

08 

30 

2B 

0B 

4B68 

D9 

01 

01 

00 

D9 

01 

00 

00 

B5 

4B70 

3E 

OD 

ED 

B1 

E5 

B7 

ED 

52 

C4 

4B78 

El 

28 

14 

30 

05 

D9 

03 

D9 

07 

SUM ： 

68 

8 F 

F 6 

46 

39 

D3 

38 

4E : 

3CA5 

4B80 

18 

F0 

3E 

0D 

2B 

2B 

BE 

2B 

92 

4B88 

20 

FC 

D9 

0B 

D9 

23 

23 

22 

41 

4B90 

AC 

4E 

D9 

ED 

43 

A3 

4C 

D9 

CB 

4B98 

06 

00 

E5 

B7 

ED 

52 

El 

28 

EA 

4BA0 

0F 

7E 

FE 

09 

20 

06 

78 

E 6 

18 

4BA8 

F 8 

C 6 

07 

47 

04 

23 

18 

EA 

35 

4BB0 

C5 

CD 

E5 

4D 

Cl 

78 

C 6 

05 

C 8 

4BB8 

6 F 

26 

00 

3A 

5C 

IF 

4F 

CD 

66 

4BC0 

33 

4F 

32 

A7 

4C 

3A 

A 8 

4C 

D5 

4BC8 

85 

32 

A 8 

4C 

C9 

21 

04 

00 

99 

4BD0 

22 

A7 

4C 

21 

D3 

4B 

E5 

2A 

63 

4BD8 

A7 

4C 

CD 

IE 

20 

ED 

5B 

76 

BC 

4BE0 

IF 

CD 

D3 

IF 

CD 

18 

20 

2 B 

11 

4BE8 

34 

22 

A7 

4C 

1A 

FE 

IB 

20 

6 C 

4BF0 

05 

CD 

F4 

4F 

El 

C9 

FE 

30 

ED 

4BF8 

D 8 

FE 

3A 

D0 

CD 

85 

4F 

22 

A3 

SUM ： 

A 6 

9F 

5A 

4F 

12 

FA 

27 

7C 

9479 


AE 

62 

AF 

47 

E5 

A8 

6 C 

A4 

3A 

35 

3B 

53 

77 

64 

4D 

9B 


►あの 一， CRT は 1/60 秒で走査しているんだったら， 1/60 X 5 秒くらいで CRT に「合格」 
とか，「落ちるな」とか迸いて数分おきにでも表示させれば，刷り込まれるのでしようか。 
僕はぜひ試してみたい。 中村賢治 (19) 兵庫県 


SUM ： 8 A AD C7 08 C 6 30 96 D11CE7 

4880 IB C9 42 65 67 69 6 E 2C : F5 
4888 20 48 65 72 65 20 00 53 : 17 
4890 65 6172 63 68 3A 20 20 : 7D 
4898 20 20 20 20 20 20 20 20 : 00 
48A0 20 20 20 20 20 20 20 20 : 00 
48A8 20 20 00 00 00 CD 48 46 : 9B 
48B0 18 2F 11 C4 48 CD A9 4F : 29 
48B8 CD B2IF D 8 22 08 30 CD : 9D 
4800 48 4618ID 54 65 78 74 : 68 
4808 20 4164 72 3A 00 DD 2A : 78 


100 Oh! X 1989.2. 


4588 
4590 
4598 
45A0 
45A8 
45B0 
45B8 
45C0 
45C8 
4 5D0 
4508 
45E0 
45E8 
45F0 
45F8 


6 F 6 F 
45 78 
6 F 6 E 
815B 
6 F 74 
53 45 
00 4D 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 


20 46 
70 72 
00 81 
2C 5D 
65 00 
54 00 
65 6 D 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 60 
00 00 
00 00 
00 00 


6172 00 
65 73 73 
5B 29 5D 
00 8151 
82 4F 46 
82 4F 52 
6 F 72 79 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 


99 

53 

3F 

AC 

A5 

56 

79 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


SUM ： 

DF 

42 

4D 

03 

15 

IF 

32 

411B69 

4600 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4608 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4610 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C3 

C3 

4618 

48 

46 

C3 

64 

46 

2A 

06 

30 

5B 

4620 

D5 

CD 

60 

4B 

D1 

CD 

F4 

4F 

2E 

4628 

CD 

0A 

30 

3E 

3F 

CD 

F4 

IF 

64 

4630 

CD 

C4 

IF 

21 

91 

46 

E5 

C3 

50 

4638 

D3 

4B 

00 

00 

00 

00 

00 

oe 

IE 

4640 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0C 

4648 

DD 

2A 

08 

30 

DD 

6 E 

00 

DD 

67 

4650 

66 

01 

DD 

7E 

02 

22 

45 

46 

71 

4658 

32 

47 

46 

DD 

36 

00 

0D 

DD 

BC 

4660 

36 

01 

00 

C9 

3A 

5B 

IF 

32 

E 6 

4668 

3C 

46 

AF 

2A 

08 

30 

4F 

47 

29 

4670 

ED 

B1 

77 

22 

3A 

46 

DD 

2A 

BE 

4678 

08 

30 

DD 

22 

3D 

46 

DD 

36 

CD 

SUM ： 

66 

C 6 

AO 

D0 

B5 

B1 

4D 

FD 8FC1 

4680 

FF 

0D 

DD 

77 

FE 

21 

01 

00 

80 

4688 

22 

3F 

46 

22 

CE 

4C 

CD 

0C 

BC 

4690 

49 

21 

91 

46 

E5 

CD 

F4 

4F 

36 

4698 

3E 

3E 

CD 

F4 

IF 

CD 

21 

20 

6 A 

46A0 

E 6 

DF 

FE 

51 

20 

02 

El 

C9 

EC 

46A8 

21 

C5 

46 

06 

0C 

CD 

B2 

46 

03 

46B0 

D 8 

E9 

BE 

20 

09 

23 

F5 

7E 

3E 

46B8 

23 

66 

6 F 

FI 

B7 

C9 

23 

23 

AF 

46C0 

23 

10 

EF 

37 

C9 

47 

E5 

48 

96 

46C8 

56 

15 

49 

5A 

53 

49 

45 

CD 

BC 

46D0 

4B 

4C 

0C 

49 

4E 

AD 

48 

52 

81 

46D8 

CE 

48 

46 

Cl 

49 

54 

B2 

48 

B4 

46E0 

53 

E0 

47 

43 

0B 

47 

4D 

E9 

45 

46E8 

46 

CD 

F4 

4F 

CD 

FI 

IF 

2A 

5D 

46F0 

08 

30 

CD 

BE 

IF 

3E 

2D 

F5 

42 

46F8 

CD 

F4 

IF 

CD 

33 

4E 

CD 

BE 

B9 

SUM ： 

AA 

28 

A3 

F3 

99 

17 

18 

AO D101 

4700 

IF 

FI 

CD 

F4 

IF 

2A 

3A 

46 

9A 

4708 

C3 

BE 

IF 

CD 

2F 

48 

FE 

IB 

FD 

4710 

C 8 

11 

C2 

47 

CD 

A9 

4F 

CD 

74 

4718 

78 

48 

C 8 

1A 

B7 

C 8 

21 

C9 

0B 

4720 

47 

CD 

5A 

48 

21 

96 

48 

CD 

82 

4728 

B5 

47 

E5 

21 

C9 

47 

CD 

B5 

94 

4730 

47 

D1 

B7 

ED 

52 

22 

DE 

47 

55 

4738 

CD 

A4 

47 

30 

0B 

CD 

21 

20 

01 

4740 

FB 

0D 

28 

0D 

FE 

IB 

20 

F0 

69 

4748 

CD 

C4 

IF 

CD 

0C 

49 

C3 

D3 

68 

4750 

4B 

2A 

DE 

47 

7C 

B7 

F4 

20 

El 

4758 

4E 

CA 

A3 

4A 

3E 

C9 

32 

62 

A0 

4760 

4C 

32 

7C 

4C 

2A 

DE 

47 

7D 

12 

4768 

B4 

28 

IE 

E5 

7C 

E 6 

80 

20 

El 

4770 

0D 

2A 

AB 

48 

2B 

22 

AC 

4E 

71 

4778 

El 

CD 

59 

4C 

18 

0 B 

2A 

AB 

4B 

SUM ： 

84 

A7 

19 

D 8 

C 6 

84 

62 

BB B50B 

4780 

48 

2B 

22 

AC 

4E 

El 

CD 

64 

A1 

4788 

4C 

3E 

18 

32 

62 

4C 

3E 

2A 

EA 

4790 

32 

7C 

4C 

21 

C9 

47 

ED 

5B 

73 

4798 

AB 

48 

IB 

7E 

B7 

28 

99 

23 

27 

47A0 

12 

13 

18 

F7 

CD 

33 

4E 

CD 

4F 

47A8 

FD 

47 

FE 

IB 

C 8 

2A 

A7 

4C 

42 

47B0 

CD 

IE 

20 

37 

C9 

C5 

4D 

44 

61 

47B8 

7E 

23 

B7 

20 

FB 

B7 

ED 

42 

59 

47C0 

Cl 

C9 

52 

65 

70 

6 C 

63 

65 

E5 

47C8 

3A 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

1A 

47D0 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

00 

4708 

20 

20 

20 

20 

20 

00 

ee 

00 

A0 

47E0 

CD 

2F 

48 

FE 

IB 

C 8 

CD 

A4 

96 


47E8 47 D2 C4IF CD 2120 FE 
47F0 0D 28 F3 FE IB 20 F5 CD 
47F8 C4IF C3 D3 4B 2A 44 4E 


08 

23 

80 


5149 B 94962108 CDD 
FF11ECOC 057200 OE 
09B 651828 D0967EB 
1C14DE252K00C7F2 

C8CAE47D3BEE45C1 
004344 BE2F0F4000 

395BCD3120E3D831 

20A5A42D6221E220 


88DB8B4DDBD48E76 
4CE 221 FC3AC12F77 

AB1B1A48BE48CD1F2A224F 06 5EU4O5B 

5B 3E48 AB05AB 4E E5 42 30A948FE1 AD6ED 

EDB4962228 5B 33CDFE08CD96C8C9DFD5 











































eeee 

eeeo 

eeee 

eeee 

eeeo 

eoee 

6000 

8000 

eeee 

3000 
3eoe 
4617 P 
461A P 
4610 P 
5000 P 
3eee 
1FFA P 
1PF4 P 
1FFI P 
1FEE P 
1FBB P 
1FB8 P 
IFE5 P 
IFB2 P 


1PD9 P 
1FD6 P 
1FD3 P 
1FCD P 
1FC7 P 
1FCI P 
1PBE P 
1FB8 P 
1PB2 P 
1PAF P 
1FAC P 
1FA6 P 
IPA3 P 
1F9D P 
1P9A P 
1F94 P 
2006 P 
2009 P 
2018 P 
2021 P 
2024 P 
2033 P 
3000 
1F76 P 
1F74 P 
1P72 P 
1F70 P 
1F6E P 
1F6A P 
1F68 P 
1F5D P 
1F5C P 
3eoe 
3000 
3000 
0009 P 
O00C P 

oeeo p 

eeiB p 
ee2e p 
e03A p 
3eee 
3000 
3000 
0080 P 
0081 P 
0082 P 
0083 P 
0084 P 
0085 P 
0086 P 
0087 P 
«088 P 
0089 P 
e08A P 
0 ❼ 8B P 
008C P 
3eee 
3000 
3000 

3000 CD 37 
3003 18 22 
3005 

3005 PF 

3006 
3066 

3006 00 0e 
3008 00 50 
300A 

3O0A C3 72 
3000 

30OD dO 5e 
300F FF FF 

3011 00 

3012 00 

3013 

3613 413A 
3015 

3022 2E 4P 

3026 00 

3027 
3027 
3027 

3027 ED 73 
302B ED 7B 
302P CD D6 
3032 CD C5 
303518 F4 
3037 
3037 
3037 

3037 CD 65 4 
303A 0C 2A 2 
3d3E 65 77 5 
3B42 38 30 7 
3046 72 26 ； 
304A 00 
304B 3A OS : 
304E B7 
304P C4 17 ^ 
3052 2A 6A 
3055 22 OF : 
3058 CD 2D : 
305B CD EB 
3058 CD PE : 
3061 CD 65 ‘ 
3064 0D 80 i 
3068 3A 00 



リスト 2 アセルブラソースリスト 


BQU 

EQU 


tHOT EQU 
# PRINT BQU 
♦PRNTS EQU 
tLTNL EQU 
#NL BQU 
#M8G EQU 
*NSX BQU 
IMPRNT BQU 
ITAB EQU 
ILPRNT BQU 
#LPTON BQU 
ILPTOF EQU 
♦GETL EQU 
♦BRKEY EQU 
參 PAUSE EQU 
#PRTHX EQU 
#PRTHL EQU 
fHEX EQU 
IHLHEX EQU 
#WOPBN EQU 
#WRO EQU 
#BDD EQU 
tPILB BQU 
tFPRNT EQU 
#POKE EQU 
IPEKK BQU 
*DIR EQU 
IHOPEN BQU 
#CSR BQU 
#FLQET EQU 
IRDVSW BQU 
#ERROR BQU 

#KBFAD BQU 
♦IBFAD EQU 
ISIZH EQU 
#DTADB BQU 
*EXADR HQU 
參 MEMAX BQU 
#WKSIZ EQU 
•DSK BQU 
♦WIDTH EQU 


4617H ； editor cold start 

461AH ; editor hot 騰 tArt 

461DH ; editor error 

5O00H : default text addresi 

1FFAH 
1FF4H 
1FP1H 
1FEBH 
IFEBH 
IFB8H 
1PE5H 
1PE2H 
1FDPH 
1FDCH 
1FD9H 
1PD6H 
1FD3H 
IFCDH 
1FC7H 
1PC1H 
1PBEH 
1FB8H 
1FB2H 
1FAFH 
1FACH 
1FA6H 
1FA3H 
1F9DH 
1F9AH 
1F94H 
2006H 
2009H 
201BH 
2021H 
2024H 
2033H 

1P76H 

1F74H 

1F72H 

1F70H 

1F6EH 

1F6AH 

1F68H 

1P5DH 

1P5CH 


62 TAB 

63 CLR 


BRK 

SPC 

PRHPT 


•LBL 
9NIS 
•ILL 
着 CHK 
9NBM 
翁 TAB 
省 ASM 
•SOU 
•OBJ 
•ARB 
鬌 SAV 
•1NQ 
鬌 SLB 


78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

90 EDFLG： DEFB 


BQU 9 "1 9 

BQU ^L* 

EQU • A M # 

EQU 

EQU • r 

BQU • : • 

dictionary oode 

EQU 80H 

BQU 81H 

BQU 82H 

EQU 83H 

BQU 84H 

EQU 85H 

BQU 86H 

EQU 87H 

EQU 88H 

BQU 89H 

BQU 8AH 

BQU 8BH 

BQU 8CH 

start of profran 


CALL 

JR 


C6 45 
C6 45 
IF 
30 


KHMLOW： DEFW TXT3T 

MEMHI： DBFW OPPFFH 


0PPFFH 
DEFB 00H 

DEFB O0H 

DEFB 'A： 1 

DBFS 13 

DEFB ».OBJ 1 

DHPB 0 


LD SP,(SPBUF 

CALL tLPTOF 
CALL CND 

JR HOT0 

oold start 


cold atart entry(3000h) 
hot 羼 tart entry< 3003h) 

whether editor exists 


for editor 

object area start address 
object area end address 
printer on/off switch 
option flagii 

F 1 rCPBFLMSK=8Z-—P-C 

device 


306A 2A 68IP 
306D CD BE IF 
3070 7C 
307111 E0 FF 
307419 
3075 22 E0 45 
3078 2100 04 
307B FE 20 
3070 38 ee 
307F 26 68 
3681 FS 40 
3083 38 08 
3085 2616 
3087 FE 80 
30B9 38 02 
308B 26 20 
3e8D 22 D7 45 
3090 CD 65 44 
3093 48 0D 48 61 
3097 73 68 85 20 
309B 20 3A 00 
309E CD BE IF 
30A17C 
30A2 3D 
30A3 32 DP 45 
30A6 CB 3C 
30A8 CB ID 
30AA 2B 
30AB 22 D9 45 
30AB CD H2 IF 
30D148 20 28 90 
30B5 3B PF 
30B7 CD 5D 42 
30BA CD 65 44 
30BD 8C 73 29 6D 
3eci ee 
30C2 C3 43 31 
30C5 
30C5 
30C5 

30C5 CD BB IF 

3eC8 3B 3A 

30CA CD P4IF 

30CD ED 5B 76IF 

30D1 CD D3IF 

30D41A 

30D5 FK 3A 

30D7 CO 

30D8 CD A5 3F 

30DD B7 

30DC C8 

30DD PE 41 

30DF 38 02 

30E1 E6 DP 

30B3 08 

30E4 CD A5 3P 

30E7 08 

30B8 21 PB 30 

30BB 35 

30EC 34 

30BD C8 

30HB BE 

30BF 23 

3OF0 28 04 

30F2 23 

30P3 23 

30P418 F5 

30P6 4E 

30F7 23 

3eP8 46 

30F9 C5 

30PA C9 

30FB 

30FB 51 

30FC 23 31 

30FE 41 

30FF CO 32 

31014F 

3102 6C 32 

3104 2F 

3105 59 31 
3F 

108 40 32 

10A 4A 


22 I 

23 
3123 

23 


LD 

LD 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

DEFB 


NZ.BDCOLD 

HL,(#MEMAX) 

(MBMH1) f HL 

XCOM0 

• LTNL 

PCOM0 

•MPRNT 

CR f ®LBL ( «TAB, f 


31 


E BC : 
0 58 
125 : 

3 53 

4 F8 : 

6 44 

7 A9 : 
9 56 

A 36 : 
C 23 


23 

23 ED • 

27 B7 

28 C9 

29 


29 

29 


CD 1 
D8 


05 30 
1A 46 


40 32 
43 CD 
46 88 


A3 IF 
5D IF 
13 30 
65 44 
44 72 69 
00 


65 3A 
‘13 30 


tPRTHL 

A,H 

DE.-002OH 
HL f DE 
(WKHAX) t HL 
HL.0400H 

20H :# WKSIZ<8K 

C.COLD1 

H,e8H 

40H ；fWKSIZ<16K 

C.COLD1 

H, 10H 

86H :* WKSIZ<32K 

C f COLDl 

H v 2 eH 

(HSHSIZ) t HL 

•MPRNT 

•H*,CR,*Haah # ,«TAB,» : 1 ,0 


參 PRTHL 
A t H 

(HSHMSK) f A 


<LBLHAX),HL 

IMPRNT 

•H ( f ,0 

A f -1 

PRDBC 

•MPRNT 

•SLB t *b} 9 t CR 

VCOMO 

et co 跚鼸鼉 nd 

#NL 

A,PRHPT 

♦PRINT 

DE,(«KBFAD) 

fOBTL 

A,(DE) 

PRMPT 

N2 

SPCUTO 


\、 


C.CMD0 

0DFH 

AP.AF 1 

SPCUT0 

AF f AF» 

HL V CMDTBL 


iE L, 



CKD1 
C f (HL) 
HL 

B,(HL) 

BC 


, Q , 

QCOM 

•k ， 

ACOM 

•o* 

OCOM 


?COM 

9 J r 

JCOM 

•P 9 

PCOM 

T 

XCOM 

•S» 

8COH 

•D 9 

DCOH 

»V 

VCOM 

•COM 


quit 

asm 

label list 
switch 
calc 
jump 

mem 

text 

save 

dir 
dev 
lpt sw 
edit 


•HLHBX 

A t (BDPL0) 

Z 

BDHOT 


A,(#D8K) 
(OBJDEV),A 
鬌 MPRNT 

•OBJ,•Drive： 1 ,0 


►ラちの「リュウ J という名前のネコは，般近いたずらにも磨きがかかり，なんと押し入 

れの戸を勝手に開けてはなかを引っかき回す始末。それでつい最近 X 68000 を貢った私は， REDA 101 

ネコを部屋に入れなくなってしまった（ちょうどいい机がないので， X 68000 は押し入れの 
なかにあつたりする）。 旧岡直人 （20) 神奈川県 


4F38 

8F 

B9 

30 

05 

10 

F9 

C3 

45 

8E 

4F40 

4F 

91 

23 

10 

F2 

Cl 

C9 

7D 

0C 

4F48 

B4 

20 

03 

21 

01 

ee 

ED 

5B 

41 

4P50 

3F 

46 

2B 

EB 

B7 

ED 

52 

13 

A4 

4F58 

D5 

D9 

D1 

D9 

38 

08 

11 

01 

AA 

4F60 

ee 

2A 

08 

30 

18 

07 

ED 

5B 

C9 

4F68 

3F 

46 

2A 

3D 

46 

7E 

B7 

C8 

2F 

4F70 

CD 

7D 

4F 

C8 

7E 

23 

FB 

0D 

0D 

4F78 

20 

FA 

13 

18 

F0 

D5 

D9 

El 

C4 


SUM ： BA C4 01 C0 B5 El37 CB 80A6 

4P80 B7 ED 52 D9 C9 C5 21 00 : 7B 
4F88 00 3E 04 F51A 13 CD 05 : 36 
4F90 49 3813 29 4D 44 29 29 : A0 
4F98 09 D6 30 4F 06 00 09 FI : 5E 
4FA0 3D 20 E81A 13 F5 Cl Cl : B9 
4FA8 C9 CD F4 4F 3E 29 06 23 : 60 
4FB0 CD F4IF 10 FB CD F4 4F : FB 
4FB8 CD D3 4F 1A 13 2C FE 3A : 80 


4FC0 20 P9 B5 CD IE 20 ED 5B : 51 
4FC8 76IF CD D3IF El26 00 : 5B 
4FD0 19 EB C9 F5 D51A 13 B7 : 7B 
4FD8 2817 FE 5E CC F4IF FE : 78 
4PE0 20 30 09 FS 3E 5E CD F4 : AB 
4FEB IF FI C6 40 CD F4 IF 18 : 0E 
4FF0 E4 D1 FI C9 3A 5B IF 3D : 60 
4FF8 2E 00 67 C3IE 20 00 0D : A3 


SUM ： D1 F9 83 8D D6 06 29 F2 01FF 


L LB 
L D LF 
DADDDDDPRDPRDPRDDAE 
LCLLALLCJLCJLCJLLCD 


L LB LLB e L L L L L H B^B^B^BVB^B^BVBWBVBVBWB w BVB 
L c L c LF LLF t L L LTLTD L c CTC c c c s T PF1F F F F pplFptF F p F p p FF1P F F p U. F p F F 
ADEDRREDAEDAAE p n ADADADPKAREPRNXAXDBNEPNRHNRDNDUH EEBEEEREEHE6EBEEEEEEEEEEEEE 
CLDL8RDLCDLCCD J i cLcLcLcRcoRcJABcBLDIRcIJIIJLILpR DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDo 


LDORRBTI 


L t i L LB 
CALRBTJPediLDORRETJPdevLDORJRCALLDLDCALDBPLD 


0 1234567 8901234 -5678 90 1234567890 12 


33333333334 


45555555555666 


34567890123456789012345678901234567890123456789012 

66666667777777777888888888899999999990080000080111 


OMITOMIOMOMOM 
fcx cu c c c 
..ij J .E .V V 

9012345678901234567890123456789012345678 

1222222222233333333334444444444555555555 































F4IF 
3A 

F4 IF 


3151 CD 
3154 3E 
3156 C3 
3159 
3159 
3159 

3159 CD A6 
3150 E6 DP 
315B 0108 
3161 21 AB 
3164 ED B1 
3166 20 22 

3168 0C 

3169 41 
316A AF 
3168 37 
3160 17 
316D 10 FD 
316F 4F 

3170 13 
31712112 
31741A 
3175 PE 2D 
3177 28 0B 

3179 FE 2B 
317B 2B 01 
3170 06 
317E 13 
317F 79 

3180 B6 
318177 
318218 D5 
318413 

3185 79 

3186 2F 

3187 A6 
318818 F7 
318A 3A 12 
318D 4F 
3i8E 11 E3 
3191 06 08 


3194 B7 

3195 28 0A 
3197 CD 72 44 
319A CD BA 31 
319D CD EE IF 
31A0 21 

31A1 CB 19 
31A3 EB 
31A4 CD 56 42 
31A7 EB 
31A810 H9 
31AA C9 
31AB 

31AB 43 20 45 土 
31AP 4C 4D 53 ^ 
31B3 
31B3 

31B3 3A EC 45 
31B6 K6 7F 
31B8 3D 
31B9 C9 
31BA 
31BA C5 
31BB 0614 
31BD CD DF IF 

3100 Cl 

3101 CD B2IF 
31C4 3A 4F 00 
31C7 3E 6B 
31C9 CB 19 
31CB DA F4 IF 
31CK CD K2IF 
31D166 66 00 

3104 C9 

3105 
31D5 
31D5 

31D5 CD B2IF 

31D8 50 72 69 i 

31DC 74 65 72 : 

31E0 4P 00 

31S2 3A 1130 

31K5 2F 

31E6 32113e 

31B9 4P 

31EA 18 DB 

31BC 

31KC 

31EC 

31EC CD B2IF 
31EF 38 OD 
31F122 0D 30 
31F4 CD A6 3F 
31F7 FE 2D 
31F9 20 03 
31FB CD A5 3F 
31FK CD B2IF 
3201 38 03 
3203 22 OF 30 
3266 CD 65 44 
3209 88 

320A 4172 65 ( 
320E 20 3A 60 
3211 2A OD 30 
3214 CD BE IP 
3217 CD 39 32 
321A 2A 0F 30 
321D CD BE IF 
3220 3H ^ 

3222 C31 
3225 
3225 
3225 

3225 CD 1 
3228 38 < 

322A 22 I 
322D CD ( 

3230 87 I 
3233 2A i 
3236 CD ! 

3239 CD 1 
323C 48 
323P C9 

3240 


260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 


340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 


PRDEV: CALL 


LD 

CPIR 

JR 

INC 

LO 

XOR 

SWT0： RLA 
DJNZ 
LD 
INC 
LD 
LD 
CP 
JR 
CP 
JR 

DEFB 

SWTl: INC 

LD 
OR 

SWT2: LD 

JR 

SWT3： INC 


♦PRINT 

A〆 ：， 

tPRINT 


SPCUT 

ODFH ； 1101111 

BC^PTTBB-OPTTBL 

HL f OPTTBL 


B,C 


LD 

LD 

LD 

LD 


CALL 

CALL 

CALL 

DEPB 

RR 

EX 

CALL 

EX 

DJNZ 

RET 


SWT0 

C，A 

DE 

HL,OPTFLO 

A # (DE) 

2,SWT3 

Z f SWTl 

06H 


(HL),A 

SWITCH 

DE 

A,C 

(HL) 

SWT2 

A, (OPTFLG) 
C, A 

DE,SWMES 

B, 8 
A ，（ DE> 

A 

Z•SWT6 

«MSX 

PRSW 

#LTNL 

21H 

DB,HL 

SEAZ 

DE V HL 

SWT5 


OPTTBL: DEFB *C EFLMSK* 

OPTTBE : 

AFILB: LD A,(FLCNT) 

AND 07FH 

DEC A 

RET 


BC 


,20 

#TAD 


LD 


CALL 
POP 

CALL IMPRNT 

DEFB 1 :0 # ,0 

LD A，，n， 

RR C 

JP C,#PBINT 

CALL #MPRNT 

DBFB ，ff.，G 

BET 

printer switch 


(LPTSW),A 

C,A 

PRSW0 


•HLHEX 
C,PCOM0 
(MEMLOW),HL 
SPCUT 


PCOM: CALL 

JR 
LD 

CALL 
CP 
JH 

CALL SPCUT0 

PCOMO : CALL IHLHKX 

JR - 

LD 

PC0M1： CALL 
DEFB 

•ARRMS： DEFB 


LD 

CALL 

CALL 


NZ,P< 

SPCIT 


C,PC0M1 
(MEMHI),HL 
8MPRNT 
•OBJ 

f Aren :，,0 

HL,(MBMLOW) 

#PRTHL 

PRB 

HL,(MEMHI) 
#PRTHL 


F4IF 


• B2IF 
03 

08 30 

• 65 44 
89 00 

.08 30 

• BE IF 
> E2 IF 
I 2D 00 


366 

367 

368 

369 


LD 

JP 

text 

A,，H， 

♦PRINT 

area 

370 

371 

XCOM： 

CALL 

#HLHEX 

372 

373 

374 

XCOM0 : 

JR 

LD 

CALL 

C,XCOM0 
(TXAREA)»HL 
8HPRNT 

375 


DEFB 

9S0U, ❹ ARE,0 

376 


LD 

HL,(TXAREA) 

377 

378 

PRB: 

CALL 

CALL 

參 PRTHL 
參 MPRNT 

379 


DEFB 


380 

381 


RET 



3240 

3240 

324® 


3240 
324132 F4 45 

3244 

3245 

3248 

3249 
324A 
324B 
324C 
3240 20 PC 
324F 2B 

3250 36 0D 

3252 D1 

3253 CD E6 3F 

3256 69 

3257 60 

3258 E5 

3259 CD 5D 42 
3250 
325D 
325F 
3262 
3265 
3268 
326B 
326C 
326C 


32 EB 45 
( 3C 
I D5 
EB 
i BE 


3B 28 
CD P4IF 
CD BE IF 
CD E2IF 
48 29 00 


382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 


e expreBi 
and prii 


nt value 


?COM: XOR 

LD 
DEC 


(BBDFLO),A 
A 

LD (PASS) 9 A 

INC 


PUSH 

EX 

0： CP 
INC 
JR 
DEC 
LD 
POP 
CALL 
LD 
LD 

PUSH 

CALL 

POP 

LD 

CALL 

CALL 

CALL 

DEFB 

RET 


DE.HL 

(HL) 

HL 

NZ,?COM0 

HL 

(HL),0DH 
DE 

EVAL 
い C 
H,B 
HL 

PRDEC 

HL 

a ，，（， 

tPRINT 
参 PRTHL 
#MPRNT 
MU* ,0 


print out label1ifit 


: IF 
i 20 


326C 

326C 

326C CD 43 44 
326F 2A D7 45 
3272 CD 94IF 

3275 B7 

3276 28 45 
3278 CD F4IF 
327B 23 

3270 CD 94IF 
327F FE 0D 
328120 F5 

3283 23 

3284 3E 3A 
3286 CD F4IF 
3289 CD 94IF 
3280 23 

3280 6F 
328E CD 94IF 

3291 23 

3292 57 

3293 EB 

3294 CD BE 
3297 CD 18 : 

329A 7D 
329B C613 
329D 6F 
329B 26 00 
32A0 0114 00 
32A3 CD A0 42 
32A6 CD 86 42 
32A9 45 

32AA HB 
32AB CD B5 32 
32AB CD C7IF 
32B1 BD 32 
32B318 BD 
32B5 

32B5 3A 5C IF 

32B8 3D 

32B9 B8 

32BA D2 DF IF 

32BD C3 EB IF 

3200 

32C0 

32C0 

32C0 AF 

32C132 FI45 

32C4 32 EC 45 

32C7 3A 05 30 

32CA 32 F4 45 

32CD 1A 

32CE D6 2F 

32D0 20 05 

32D2 3D 

32D3 32 FI45 

32D613 

32D7 CD A6 3F 

32DA B7 

32DB CA B2 34 

32DB ED 53 BD 45 

32B2 0E 00 

32E4 0C 

32E5 CD 5D 34 

32E8 F5 

32E9 3A 5D IP 

32EC CD 5F 44 

32BF 20 02 

32F1 CB F9 

32P3 FI 

32F4 20 EE 

32F6 79 

32P7 32 BC 45 

32PA CD 0B 35 

32FD CD 20 33 

3300 CD 2D 35 

3303 20 0A 

3305 3A BC 45 

3308 £6 80 

330A C4 EB 33 

3300 18 EH 

330F 3A 12 30 

3312 F6 HD 

3314 3C 

3315 CO 

3316 CD SD 33 

3319 CD EK IF 
331C D8 

331D C3 87 33 

3320 
3320 
3320 

3320 CD 3B 35 
3323 ED 5B ED 45 
332718 0C 
3329 3A 12 30 
3320 B610 
3328 CC 4F 35 
3331 ED 6B EF 45 
33351A 

3336 B7 

3337 C8 

3338 CD 7A 34 
333B CD 6135 
333B 3A EB 45 

3341 B7 

3342 28 B5 
3344 CD C0 34 
3347 3A 12 30 
334A CB 4F 
334C 28 DB 
334B E610 
3350 20 D7 
3352 CD 5D 33 
3356 CD BE IF 
3358 D4 8E 33 
335B 18 CC 
335D 

3350 

335D 

335D CD 65 44 
3360 8A 3F 00 
3363 CD 74 33 
3366 FE 0D 

3368 C8 

3369 E6 DF 
336B FH 59 
3360 C8 
336E FB 4E 

3370 20 FI 

3372 37 

3373 C9 

3374 

3374 CD 2120 

3377 FE IB 

3379 C0 

337A 

337A 

337A 

337A CD E2IF 

3370 0D 42 72 65 

3381616B 00 

3384 C3 2B 30 

3387 

3387 

3387 

3387 ED 5B ED 45 

3388 CD A3 IF 
338H DD 22 B4 45 
3392 CD B3 31 
3395 28 0D 

3397 3A 12 30 
339A E610 
3390 20 06 
339E 21 FA IF 
33A1 22 6E IF 


412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 
463 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 
47d 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 
598 

509 

510 
5U 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 


OCOH： 

CRP： 


CALL 

INC 

CALL 


CALL 

CALL 


LPTON 

HL,(HSHSIZ) 
参 PEEK 


IPRINT 
• PEEK 


D，A 

DE.HL 

IPRTHL 

#CSR 

A,L 


CALL 

CALL 

DEFW 


WCHK : 


DEC 

LD 

INC* 

CALL 


LD 

INC 

CALL 

PUSH 


CALL 

CALL 

CALL 


•19 


L t A 

H,0 

BC V 20 


DE.HL 

WCHK 

♦PAUSE 

tLTNL 

CRF0 


NC f #TAB 

#LTNL 


(LSTSW).A 
(FLCNT) f A 
A,(EDFLG) 
(BBDFLQ) f A 
A,(DE) 

，/、 

ぬ， ACOM0 
A 

(LSTSW),A 
DE 


Z,ASH 

(FILPT1),DB 

C,0 


I8TAPE 

NZ,ACOH2 

7,C 

AF 

NZ t ACOMl 

A,C 

(FLCNT) f A 
INIA8M 
APASS 
NXPAS 


JR N2.ACOM4 

LD A,(FLCNT) 


LD 

OR 

INC 

RET 

CALL 

CALL 

RET 

JP 


APASS : CALL 


APA80： LD 
AND 
CALL 


OR 

RET 

CALL 

CALL 

LD 

OR 

JR 

CALL 


080H 
NZ,RWAIT 
ACOH3 

(OPTPLO) 


BIT 

JR 

AND 

JR 

CALL 

CALL 

CALL 

JR 

ask 

CALL 


A, (01 
0BDH 

NZ 


DE,(FILPT1) 
APAS1 

A,<OPTFLG> 
10H 

Z,INIA80 
DE,(PILPTR) 
A •刪 


FLOAD 
TXASM 
A,(PASS) 

Z,APAS0 

ASM2 

A,(OPTFLG) 


Z.APASO 

10H 

NZ,APAS0 
SAVE? 
♦LTNL 
ASAVE 


NC.ASA^ 

APAS0 


.MPRNT 

DEPB #SAV,*?*,0 
YNLP： CALL KEYIN 
CP 


HBT 2 

AND ODFH 

CP ヤ 

RET Z 

CP 9 U 9 

JR N2, YNLP 

SCF 
RET 


KEYIN： CALL 
CP 
RET 

abort 


ABT0: JP HOT0 

save object in Acom 

DR,(FILPT1) 
#FIL~ 


ASAVE0： LD 

CALL 

ASAVE： LD 

CALL 

JR 

LD 

AND 

JR 

LD 


(OBJST> ,1X 
AF1LB 
Z,ASAVE1 
A,(OPTFLG) 
10H 

N2, ASAVE1 
HL,#HOT 
(tEXADR),HL 


； 11101101 
;S- and/or F- 

；F+ 

;paasl 

;S- 

;P- 

； 11011111 


;P+? 


102 Oh ! X 1989.2. 


►お願いです。これからは浪人生とは呼ばすに「フリーの学生 j と呼んでほしいと思いま 
す。多分，今年はそういわれそうだから……。 秋山吉康 (18) 栃木県 













567 ASAVE1: 

568 

569 

570 ASAVE2 : 


571 

572 

573 


574 

575 ASAVE3 : 

576 


579 

580 


581 

582 

583 

584 

585 

586 TWAIT： 

587 


INC 

DJNZ 

LD 


JR 

OR 

CALL 

CALL 

SCF 

EXX 

PUSH 


nu , v # 

DE,OB, 
B,13 
HL 

A,(HL) 

0DH 

NZh 

A,SI 

(DE 

DE 


:, ASAVE3 
SPC 
) 


A8AVE2 

DE,OBJDEV 

A,(DH) 

ISTAPQ 

NZ.SAVEl 


590 

591 

592 

594 TWAIT0： 

595 

596 


POP 

LD 

JR 

LD 


AF 

DE.OBJMES 
NC.TWAIT0 
DB f SOUMES 
#MSX 


597 

598 


TWAIT1 

600 RWAIT： 

601 
602 

603 

604 

605 TERROR : 

606 

607 

608 

609 

610 3COM: 

611 SAVE: 

612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 


627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 SAVE0: 

636 SAVE1 ： 

637 

638 SAVB2 ： 

639 WERR: 

640 

641 


CALL 

CALL #HPRNT 

DEFB ^Tape 1 ,0 

CALL KBYIN 

JP #LTNL 

LD DE,REWMES 

JR TWAITO 

file error 


LD 

LD 

LD 

LD 

CALL 

RET 

OR 

SBC 

INC 

LD 

CALL 

RET 

LD 

CALL 

CP 

JR 


C,L 

B,H 

GETHE ： 


HL,BC 

HL 

( 参 SIZE),HL 
GETHKX 


643 

644 

645 

646 

647 

648 


640 

660 ； 

651 QBTHEX ： 

652 

653 

654 

655 

656 FILE: 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 FILE0: 

665 

666 

667 

668 

669 

670 ROPEN： 


(#BXADR),HL 
SPCUT 

zisAvse 

CALL «HLHBX 

RET C 

LD (SAVADR),HL 

CALL SPCUT 

CP ’ ：》 

RET NZ 

INC DB 

LD A 觀 1 ；OBJf 

CALL 春 PILE 

CALL IWOPBN 

JP C,•ERROR 

CALL «MPRNT 

DEFB •Writ* r eiNQ,0 

CALL FPRNT 

LD HL,(SAVADR) 

LD (*DTADR),HL 

CALL IWRD 

JR C,##ERR 

CALL IHPRNT 

DEFB ^one*,CR,0 

RET 

CALL SPCUT 

JP IHLHEX 

set filename 

LD A,4 ；ASC 

PUSH BC 

CALL IFILE 

POP BC 

LD A,(DE) 

CP ，： , 

JR NZ,FILE0 

INC 06 

CALL SPCUT 

OR A 

RET 

open file to read 


671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 


RET 

CALL 

JR 


load a text 


FILE 

(FILPTR),DE 
(PASS) 


683 

684 

685 PLOAD0: 

686 

687 

688 iINGMS: 


691 

692 


693 M#ER: 

694 

695 

696 

697 

698 DCOM: 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 ASM： 

706 ASM0: 

707 

708 

709 

710 ASH2： 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 


CALL 
LD 

LD A f 

OR A 

JR Z,FI 

CALL AFI1 

RET Z 

CALL ROPEN 

CALL IMPRNT 

DEFB f Read r 

DEFB »ing 

CALL 
LD 
LD 

CALL 
JR 
RET 

directory 


LB 


FPRNT 

HL,(TXAREA) 
(#DTADR),HL 
IRDD 
C,MERR 


CALL 

CALL 


«DIR 

C.^WEH 


RET 

assemble on memory 

CALL INIASH 

CALL PRPASS 

CALL TXASM 

CALL NXPAS 

JR Z,ASM0 

LD HL,(LBLMAX) 

LD DE,(LBLCNT) 

XOR A 

SBC HI”D£ 

DEC A 

CALL PRDEC 

CALL #MPRNT 

DEFB 0SLB,• ， ，0 


►またもや，しばしば，しよっちゆう， いつも どおりといおうか， マンマ と広告に乗せら 
れて，ふと気づくと机の上には PC - E 500 とカラッポの財布。またやったか，と思う間もな 
<素早く立ち直り，怪しげなジ ヤノ メ基板を挟んで XI データ レコーダが つながったりし 
ている。あ一，早く清く正しい一般人になりたい。 木本忠雄 (20) 大阪府 


— I 
m 


m 


REDA 103 


34D9 2A E4 
34DC E5 
34DD ED 5B CE 45 
34E1 B7 
34E2 ED 52 
34E4 E5 
34B5 22 70 IF 
34E8 CD 84 35 
34EB 2A D0 45 
34BE 2B 
34EF CD 84 35 
34F2 D1 
34F31 


B7 

ED 

23 


52 


34F 
34F 

34F7 22 72IF 
34PA EB 
34FB 22 6E IF 
34FK CD 84 35 

3501 El 

3502 22 E2 45 
3505 CD BE IF 
3508 C3 EE IF 
350B 

350B FD 21 CO 37 
350F 21 


FF FP 
F2 45 
CD 8A 35 
i AF 


3518 . 

3519 32 EB 45 
3510 2112 30 
351F CB F6 
352121 D7 45 
352411 DD 45 
3527 01 04 00 
352A ED B0 

3520 C9 
352D 

352D 2112 30 
3530 CB B6 
3532 3A EB 45 

3535 3C 

3536 32 EB 45 
3539 3D 

353A C9 


353B 

353E 

3542 


B2 IF 
6173 


3A 00 
3544 3A HB 45 
3547 C6 31 
3549 CD P4IF 
354C CD EB IF 
354F 21 CA 45 
355211 CB 45 
3555 01 09 00 
3558 36 ee 
355A ED B0 
355c dd 2i ee ee 

3560 C9 

3561 
3561 
3561 

3561 ED 5B 08 30 
35651A 

3566 B7 

3567 CA 2B 30 
356A CD 9C 35 
3S6D D8 

356B 3A BB 45 

3571 B7 

3572 28 F6 
3574 2A FI 

3577 7C 

3578 A5 

3579 


718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 

746 

747 

748 

749 
760 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 


768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 


LD 

PUSH 

LD 

OR 

SBC 

PUSH 

LD 

CALL 

LD 

DEC 

CALL 

POP 


LD 

EX 

LD 

CALL 

POP 


INIASM: LD 
LD 
LD 

CALL 

XOR 

LD 

LD 

SET 

LD 

LD 


HL,(OBJST) 
HL 

DE,(OFSADR) 
A 

HL f DE 

HL 

(#DTADR),HL 
PRTHLS 
HL,(LOGADR) 
HL 

PRTHLS 

DE 

HL,DE 

HL 

(#SIZE),HL 

D£,HL 

(#BXADR),HL 

PRTHLS 

HL 

(SAVADR ) f HL 

#PRTHL 

#LTNL 


ADD 

CALL 

CALL 


INIASO： LD 
LD 
LD 
LD 


IY f PUT： 

HL.-l 


(PASS ) f X 

HL,OPTFLG 

6,(HL) 

HL.HSHSIZ 

DE,LBLPTR 

BC f 4 


HL,OPTPLO 

6,(HL) 

A,(PASS) 


A,(PASS) 

#PRINT 

#LTNL 


HL.LINNO 

DE，LINN0+1 

BC,10-1 
(HL),0 

;clear LINNO,ORGADR, 

; OFSADR.LOGADR, 

； ORGFLG f OFSFLG 

IX,0 



asaembie a text 


TXASM : LD 


LD 

OR 



Z,HOT0 

LINA8M 

C 

A,(PASS) 

A 

Z,TXASM0 
HL,(LST3W) 
A.H 

NZ.PRLST 
A,(L8TSW3) 


PRTHI 


init hash table 


INIHSH: LD 


INC 

XOR 


#POKH 
PE,INIHS0 


asaembie a line 


35B5 23 
35B6 22 CA 
35B9 FE 09 
35BB 28 20 
35BD FB 3B 
35BF 28 61 
36C1 FB OD 
35C3 28 68 
3506 FE 20 
3607 2814 
35C9 FE 2E 
35CB CA 30 36 
35CR CD EC 36 
35D1 D213 43 
3504 CD 35 36 
35D71A 
35D8 FE 3A 
35DA 28 01 
35DC IB 
35DD CD i 
35B0 FE : 

35B2 28 
35E4 FE ( 

35H6 28 45 
35E8 PE 2E 
35BA 28 44 
35BC D6 41 
35EE 3816 
35F0 FE 1A 


) A5 : 
: 3B 
3E 
0D 


35F0 

35P2 

35F3 


3F 


(LINNO) ( HL 
TAB 

Z.LNASMO 

zIrehcut 

CB 

Z,NXLIN 

SPC 


SPCUT0 

Z^REMCUT 

CR 

Z.NXLIN 

Z,«COM 

W 

C # ERR40 


3811 
35P5 87 
35F6 4F 
35F7 06 00 
35F9 21 E6 
35FC 09 
35FD 7E 
35FE 23 
35FF 66 

3600 6F 

3601 HB 

3602 CD 14 

3605 EB 

3606 DA 16 

3609 CD A6 
3600 ED 4B 

3610 C5 

3611 FI 


DE.HL 

C.ERR4 

SPCUT 

BC*(OPTFLG) 
BC 


F o 0 4 3 4 F 4 4 4 F F 0 3 F 4 0 
13 3 4 3 3 17 4 4 117 314 2 

45 D D2 0 4 3 c A 9 B 25 3 3 B 5 21 4 B B 9 3C 
710 00 2 FI 5 6 c 2 £ 6 D o c £ E 6 7 HD E 38 
A163EB0E2301AD07DD795D 301101 DD409D318 D 8 
21027 F 231111 IC2BCC3DFC50P131CC50DCC11 cl 


4 5 
7 6 

4 P5 4 F 4 F p F 5 F p F 3 4 9 45FP FB F F 
3 14 3 13 13 1 43 11346 4411 16 31 

7 02 7 2 27 E6AD2 26a 13F 3520820 C62P0 62 

5 7 E 5 4 75 6A30B BA3 0AAP6703E7AHE60 A B 
D822D4D87D32D82DC8D82 ^ ^03EDD AD7BD A2D8D4D9 P3 
CD2244CDBE22CD2CF2CD2CFC13CCDC58C22C3C40C c c 


5 40 5 9 
4 62 4 2 

F p o 4 4 F5 1 4F 17 4- 0 F F F 0 5655 5 D 2 4 3 
1 3 2 4 3 E4 3 3166 4311 12 33 33 4 D 4 4 7 

4 3 An -1 6 9 F 8 5 D 3 B 43 F 2 5 E 8 8 0 6b 365 B B 1D 5 9 B 2 D 5 8 
0 A 30 A 0 B 3 F 55G OB 6H66 307 A8 A o F 8362FD5 5 5 6 2 

3EsCDs:5FBs2gB7sC 038 C 8 CD 2 CDg3AB728CDsCDCD52s0eCD2A22CD38sCDCDggCDCDCDCDS2AEDAFED3DCDCD8C 


2458AAAAD1 457 ABE159AD 03689999 CF1 2222 }i55)B)Eu78ABEl 

-- -- - - -i •: -- - 4 - - s 4 - -い—.い- (777777777888888899999AAAAAAAAAABBBB^^^n^n^ccccccco 

333333333444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444 ^M44444444444444444UMMMM^4*444444 
3333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 


33333333333333333333 
















104 Oh! X 1989. 


872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 

880 
881 
882 

883 

884 

885 

886 

887 

888 

889 

890 

891 

892 

893 

894 

895 

896 

897 

898 

899 

900 

901 

902 

903 

904 

905 

906 

907 

908 

909 

910 

911 

912 

913 

914 

915 

916 

917 

918 

919 

920 

921 

922 

923 

924 

925 


929 

930 

931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 

940 

941 

942 

943 

944 

945 

946 

947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 

954 

955 

956 

957 

958 

959 

960 

961 

962 

963 

964 

965 

966 

967 

968 

969 

970 

971 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 

981 

982 

983 

984 

985 

986 

987 

988 

989 

990 

991 

992 

993 

994 

995 

996 

997 

998 

999 
idee 
1001 
1002 

1003 

1004 

1005 

1006 

1007 

1008 

1009 

1010 
1011 
1012 

1013 

1014 

1015 

1016 

1017 

1018 

1019 

1020 
1021 
1022 

1023 

1024 

1025 

1026 
1027 


EX AF f AF f 

CALL GBNCOD 

LD A f (OPTFLO) 

BIT 6,A 

JR NZ.REHCUT 

AND 20H 

CALL UZ f BOLCHK 

RBMCUT: EX DH.HL 

LO BC ， 0 

LD A,CR 

CPIR 

DE,HL 


: F'=opt flags 


；paa8l 

； B+ 


DE 


OR 
RBT 

NXLIN： INC 
OR 
RET 

LD 

JR LNAS1 

define a label 


；NC 

;NC 


•COM： 


•TBL 


DBFLBL: LD 
LD 

PUSH 


HL f LBLPLO 
(HL) f l 
DB 


CALL HASH 

PUSH HL 


BXX 

POP 

POP 


；haah 

；atrptr 


EXX 

RET 

DFLBL1: CALL 


LD 
2: LD 
CALL 
INC 
INC 
DJN2 
LD 

CALL 

INC 

LD 

LD 

LD 

CALL 

INC 

LD 

CALL 

INC 

XOR 

CALL 

LD 

LD 

AND 

EXX 

RBT 

EXX 

LD 

SBC 

BXX 

RET 

JP 

checl 

in 


Z.DFLBL1 
ISDEP 
C,ERR1 
(LSTLBL) v BC 
HL,(LBLCNT) 
A,H 

Z,«ER6 

HL 

(LBLCNT),HL 


ISDEF 
NC,ERR2 
BC,(LBLPTR) 
A，C 
#POKE 


(LSTLBL),HL 
DH f (LOGADR) 
A,E 


#POKH 

(LBLPTR), HI 
A.tOPTFLG) 
08H 


ERR6 

whether defined the label 
DB=strptr 
HL：hash 
A’=labellen 


LD 

AND 

LD 

CALL 

LD 

INC 

CALL 

DEC 

LD 

OR 

SCF 

RET 

PUSH 

PUSH 

LD 


LD 

EX 

LD 

EX 


AF,AF» 

B t A 
AFtAF 1 
ISDEPO： CALL 眷 PEEK 

EX DE,HL 

CP <HL) 

EX DE t HL 

NZ.ISDEF1 

INC 
INC 

DJNZ ISDEF0 

CALL #PEEK 


HL 

DE 


CP 


CR 


JR NZ,ISDBF1 

INC HL 

LD C,L 

LD B f H 

HL 
DE 


OR 
RET 

ISDEF1 : POP HL 

POP DE 

INC HL 

INC HL 

JP ISDEF 

ISLB1ST：CALL ISDEC 


RET 2 

CP 

RET Z 

SCP 

RET 

calculate hash of label 


F.AF^ 


l: LD 

EX 
XOR 

HASHO： EX AF^AF 1 

CALL ISLSPRO 
RET Z 

LD C,L 

LD B,H 

ADD HL.HL 


3705 29 

3706 09 

3707 4F 

3708 06 00 
376A 09 
3708 29 
370C 13 
370D 08 
370E 3C 
370F 2e EC 

C313 < 


37 


37 


71A 
8 B7 


19 37 
1A C8 
IB 1A 
1C 13 
3710 B7 
37IB FA 28 : 

3721 BE 

3722 20 0C 

3724 23 

3725 C3IB : 

3728 08 

3729 7K 
372A CD D4 : 
3720 20 07 
372F C9 

3730 1A 
373113 

3732 B7 

3733 F2 30 : 

3736 69 

3737 60 

3738 C317 : 
373B 

373B 

373B 

373B K6 7F 
3730 FE 10 
373F 3811 
3741 D6 30 
3743 38 49 
3745 01 SB : 

3748 6F 

3749 26 ee 
374B 29 
3740 09 
3740 4E 
374K 23 
374F 66 

3750 69 

3751 E9 

3752 
3752 
3752 

3752 4F 

3753 08 

3754 28 21 
3756 06 00 
3758 2124 : 
375B 09 
375C 7E 
375D 18 0D 
375F 

375F 3E CB 
376118 05 
3763 3B KD 
376518 61 

3767 79 

3768 08 

3769 28 OC 
376B 2E 
3760 08 
376D BC C5 : 

3770 08 

3771 DD 77 ( 
3774 DD 23 

3776 2E 

3777 08 

3778 2A D0 表 
377B 23 
3770 22 D0 ^ 
377P C9 
3780 

3780 FE dF 
378218 02 
3784 FE OD 
3786 3E DD 
3788 28 DE 
378A 3B FD 
3780 18 DA 
378K 
378E 
378E 
378B 08 
378P 28 25 

3791 08 

3792 C6 20 

3794 87 

3795 4F 

3796 06 ee 
3798 21 31 : 
379B 09 
379C 4B 
3790 23 
3798 46 
379F 18 05 
37A1 

37A14F 
37A2 08 
37A3 2811 
37A5 2B 
37A6 08 
37A7 EC C5 : 
37AA 08 
37AB DD 71( 
37AE DD 23 
37B0 DD 70 ( 
37B3 DD 23 
37B5 2E 
3786 08 
37B7 2A D0 メ 
37BA 23 
37BB 23 
37BC 22 D0 走 
37BF C9 
3700 

37C0 CD 68 : 

37C318 DD 

37C5 

37C5 

3705 

3705 08 

3706 P5 


37C7 

37C8 


D5 


1028 

1029 

1030 

1031 

1032 

1033 

1034 

1035 

1036 

1037 

1038 

1039 

1040 

1041 

1042 

1043 

1044 

1045 

1046 

1047 

1048 

1049 

1050 

1051 

1052 

1053 

1054 

1055 

1056 

1057 

1058 

1059 

1060 
1061 
1062 

1063 

1064 

1065 

1066 

1067 

1068 

1069 

1070 

1071 

1072 

1073 

1074 

1075 

1076 

1077 

1078 

1079 

1080 
1081 
1082 

1083 

1084 

1085 

1086 

1087 

1088 

1089 

1090 

1091 

1092 

1093 

1094 

1095 

1096 

1097 

1098 

1099 

1100 
1101 
1102 

1103 

1104 

1105 

1106 
1167 
1108 

1109 

1110 
1111 
1112 

1113 

1114 

1115 

1116 

1117 

1118 
1119 


1126 

1127 

1128 

1129 

1130 

1131 

1132 

1133 

1134 

1135 

1136 

1137 

1138 

1139 

1140 

1141 

1142 

1143 

1144 

1145 

1146 

1147 

1148 

1149 

1150 

1151 

1152 

1153 

1154 

1155 

1156 

1157 

1158 

1159 

1160 
1161 
U62 

1163 

1164 

1165 


ADD 

ADD 

LD 

LD 

ADD 

ADD 

INC 

EX 

INC 


HL»HL 

HL t BC 

C,A 

B f 0 

HL 9 BC 

HL f HL 

DE 

AF.AF* 

A 

NZ,HASHO 
ERR 3 


SBAOP： 
SBAOPO : 


search opecode 

INC HL 

LD C t L 

LD B,H 


SCF 

RET 

SBAOP1 : LD 
INC 
OR 
JP 
CP 
JR 
INC 
JP 

SBAOP2 : EX 


BET 

8EAOP3 : LD 
INC 
OR 
JP 

8BAOP4 : LD 


A：iDB) 

DE 



A,(DE) 

DE 

A 

P,SEAOP3 

L,C 

H V B 

SEAOP0 


generate object code 



LD C,A 

EX AF,AF» 

JR Z.PUTU 


LD 

JR 


PUTCB : 
PUTED: 


PUT10: BX 


HL f BC 
A f (HL) 
PUT 10 

A f 0CBH 

PUT1 

A f 0EDH 

PUT1 

A,C 

AF.AF 1 

2 f PUTll 

2HH 

AF.AF 1 

PE,HEMCHI 


2BH 

AF,AP» 

HL,(LOOADR) 
HL 

(LOGADR)，HL 


A v 0DDH 

Z,PUT1 

A.0PDH 

PUT1 


；passl 
；LD L，n 

;M+ 


INC 

LD 

JK 


PUTAB： 

PUT2： 


PUT20: EX 


LD 

INC 


INC 

INC 

LD 



;passl 
；LD L»，n 

;M+ 


AF,AF 1 
HL,(LOGADR) 
HL 
HL 

(LOOADR),HL 


PUT3： 


check memory 


37CB ED 5B OD 30 
37CF E5 
3700 B7 
37D1 BD 52 
3703 HI 
37D4 D1 
3705 DA 37 43 
3708 D5 

37D9 ED 5B OF 30 
37DD BD 52 
37DF D1 
37E0 D2 37 43 


116B 

1169 

1170 

1171 

1172 

1173 

1174 

1175 

1176 

1177 

1178 

1179 

1180 
1181 
1182 


HEMCHK : EX 

PUSH 
PUSH 
PUSH 
POP 
LD 

PUSH 


OR 

SBC 

POP 

POP 


C f BRR15 

DE 

DB f (MEMHI) 

m. t \)V 

DE 

NC f EHR15 


；mem protected 


;nem protected 


2. 


►12 月号では，沙羅曼蛇の攻略法を考えたり，ラスト•ハルマゲドンを紹介してくれたり 
してとても凄いと思った。スゴロクの内容が面白いので，できたら毎月やってほしい。 

野尻哲 （13) 愛媛県 
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7 o 3 0 9 
3 3 4 0 3 

B 27502 0 D1 8C 
3 17 0 20 0 o B 1C 

e8 CD3ACB2e s c4 s e] 3B ED s B7 s 13B7 s 2118 













POP AF 

EX AP,AP f 

RBT 

opecode table 


DEFW 

DKFK 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

DKFW 

DEFW 

DKFW 

DEFW 

DEFW 

EQU 


ATBL.BTBL 
( 、 nu,,i)rm, 
ETBL,FTBL 
OTBL.HTBL 
ITBL,JTBL 
KTBL t LTBL 
MTBL.NTBL 
OTBL,PTBL 
QTBL,RTBL 
STBL.TTBL 
UTBL,VTBL 
WTBL # XTBL 

80H 



3A 
3A 
i 3B 
> 3B 
i 3B 
3B 


3949 ED 44 
394B ED A3 
3940 ED B3 
394F ED AB 
3951 ED BB 
3953 KD 6F 
3955 ED 67 
3957 ED 4D 
3959 ED 45 
395B 

395B BC 3B 7B 3B 
395F 25 3C A6 3D 
3963 BA 3B F2 3C 
3967 43 3C 8F 3C 
396B BA 3B D5 3H 
396F 62 3F El3H 
3973 6B 3B 94 3B 
3977 69 3C 23 3D 
3978 ID 3E 93 3C 
397F D4 3C 15 3A 
3983 87 3B 6E 3D 
3987 4F 3E 7F 3E 
398B HF 3B EC 3B 
398F 113D CE 3D 
3993 CB 3D C8 3D 

3997 C5 3D A0 3D 

3998 FC 3D 16 3C 
399P 813B A3 3D 
39A3 BF 3D BC 3D 
39A7 C2 3D 7B 3B 
39AB 35 3E 48 3E 
39AF 
39AF 85 3A 85 
39B3 A5 3A 68 
39B719 
39BB 10 3B 10 
39DF 10 3B 10 
39C310 3B 10 
39C7 BF 3A A2 3A 
39CB A2 3A 4D 3B 
39CF AD 3B 

3901 

39D153 3C 53 3C 
3905 53 3C 53 3C 
39D919 43 4C 3C 
39DD 4C 3C 4C 3C 
39B14C 3C 4C 3C 
39K6 4C 3C 4C 3C 
39E9 4C 3C 58 3C 
39BD 58 3C 60 3C 
39P160 3C 
39P3 

39P3 79 3C 79 3C 
39F7 79 3C 79 3C 
39FB 19 43 72 3C 
39PF 72 3C 72 3C 
3A03 72 3C 72 3C 
3A07 72 3C 72 3C 
3A0B 72 3C 7B 3C 
3A0P 7B 3C 86 3C 
13 86 3C 


3A1A FB 0F 
3A1C DC P3 42 
3A1F 01 AF 39 
3A22 C3 48 37 
3A25 

3A25 21 E4 41 
3A28 CD BO 41 
3A2B D0 
3A2C CD BC 42 
3A2F CS 
3A3e CD F3 42 
3A33 CD 35 41 
3A36 FK OC 
3A38 CA 513A 
3A3B PE 04 
3A3D 3817 
3A3F FB 0D 
3A41 DA 19 43 
3A44 FK 0F 
3A46 3P 
3A47 38 F8 
3A49 CD 84 37 


3A4F FD B9 
3A51 

3A513E 32 
3A53 Cl 
3A54 PD B9 
3A66 

3A56 PB 02 
3A58 28 P2 
3ASA B7 
3A5B 87 
3A5C 87 
3A5D 87 
3A5B F6 43 
3A60 P5 
3A61 CD 63 37 
3A64 Fi 
3A65 Cl 
3A66 PD B9 
3A68 

3A68 CD 3C 41 
3A6B 3816 
3A6D CB F9 
3A6F FE 02 
3A71 CA 67 37 
3A74 FB 0D 
3A76 01 DD F9 
3A79 CA A2 37 
3A7C FE 0E 
3A7E OK FD 
3A80 CA A2 37 
3A83 3E 03 
3A85 
3A85 87 
3A86 87 
3A87 87 
3AB8 87 
3A89 F5 
3A8A CD FC 42 
3A8D 28 0R 
3A8P CD E6 3F 
3A92 FI 
3A93 F6 01 
3A95 PD 69 
3A97 

3A97 CD 63 37 
3A9A CD H2 42 
3A9D FI 
3A9E F6 4B 
3AA0 PD E9 
3AA2 

3AA2 CD 84 37 
3AA5 CD FC 42 
3AA8 28 07 
3AAA CD E6 3F 
3AAD 3E 21 
3AAF FD E9 
3AB1 CD E2 42 
3AB4 3E 2A 
3AD6 PD E9 
3AB8 

3AB8 D6 05 
3ABA F6 78 
3ABC C3 68 37 
3ABF 

3ABF CD 3C 41 
3AC2 38 12 
3AC4 FE 05 
3AC6 38 55 


337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 ； 

347 C3TBL ： 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 ； 

369 LDTBL ： 

370 

371 

372 

373 

374 


375 

376 

377 


378 

379 DBCTBL ： 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 ； 

389 INCT1 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 ； 

399 #L0 ： 


NBG 

OUT I 

OTIR 

OUTD 

OTDR 

RLD 

RRD 

RETI 

RETN 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

DKFW 

DEFW 

DEFW 

DBFW 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

DBFW 

DKFW 


DKFW 

DEFW 

DEFW 

DBFW 

DKFW 

DBFW 

DKFW 

DBFW 

DBFW 

DBFW 

DEFW 

DBFW 

DBFW 

DKFW 

DBPW 

DBFW 

DBFW 

DEFW 

DBPW 

DBFW 

DBFW 

DBFW 

DEFW 

DBFW 

DBFW 

DBFW 

DKFW 

DBFW 

DBFW 

DEFW 

DBFW 


00 
01 
02 
03 
04 

05 ； 

06 LD (]： 

07 
08 
09 


CP 

LD 

JP 


CALL 

POP 


JP 


ADD, #AND 

ADC, #BIT 

CP, #CALL 

DEC, 参 DJNZ 

DEFB, #DEFW 

DEFS, #DM 

EX, #EQU 

INC, 参 IN 

IM, 霧 JR 

JP, »LD 

OR, #OUT 

ORQ f #OFFSBT 
POP, 参 PUSH 

RET, 参 RL 

RR, tRLC 

RRC, #RBS 

RST f ISBC 

SUB, #SBT 

SLA, #SRA 


LDHL,LDSP 
KRR5.LD8 
LD8,LD8 
LD8.LD8 
LD8•LD8 
LDA.LDIX 
LDIX.LDIX] 
LDIXJ 

DBC16.DBC16 

DEC16.DKC16 

RRR5 f DBC8 

DEC8,DHC8 

DBC8.DEC8 

DEC8,DKC8 

DHC8.DECIX 

DBCIX V DBC(X] 

DECU1 

INC16 t INC16 

INC16 ， INC16 

ERR5.INC8 

1NC6.INC8 

INC8.INC8 

INC8 f INC8 

INC8.IHCIX 

INCIX,INC 【 X1 


51 

21 

22 

23 

24 

30 31 
32 33 
34 35 
36 37 
38 39 
3A 3B 
3C 3D 


42 43 
44 45 
46 47 
48 49 
4A 4B 
4C 4D 
4E 4F 
50 51 


JR 

CP 

CALL 

LD 

JP 

LD 

CALL 

RET 

CALL 

PUSH 

CALL 

CALL 

CP 

JP 


8 ERR5C ： JP 

9 CP 

0 CCP 

_1 JR 

22 LDUIX ： CALL 

23 LDHHL: POP 

24 LD 

25 JP 

26 ； 

27 LD()A ： LD 

28 POP 

29 JP 

30 ； 

31 LD 【 ]16: CP 

32 JR 

33 ADD 

34 ADD 

35 ADD 

36 ADD 
OH 
PUSH 
CALL 
POP 
POP 
JP 

，〇 ； 

44 LDSP ： CALL 


；eoiee eie 

； PUT3 

；ee lie eie 

； PUT3 

； HL? 


； HL? 

;IX? 


55 LDSP0 : 

56 : 

57 LD16 ： ADD 

58 ADD 

59 ADD 

60 ADD 

61 PUSH 

62 CALL 

63 

64 

65 

66 

67 

68 


oo , 

69 LD(16 ]： CALL 
CALL 
POP 
OR 
JP 


75 LDIX ： CALL 

76 LDHL: CALL 



CALL 

LD 

JP 

EVAL 

A 9 21H 

(IY) 

；LD Hb.nn 
； PUT3 

LDHL(] : CAL し 

LD 

JP 

EVAL] 

A t 2AH 

(IY) 

••LD HL t (nn) 

； PUT3 

LDA8 ： SUB 

OR 

JP 

LDA ： CALL 

JR 

5 

78H 

PUT1 

GETREG 

C.LDA0 

C.ER5C0 

；01111 000 

CP 

JR 

;rp? 


268 

269 PTBL ： 

270 

271 

272 RTBL ： 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 STBL ： 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 XTBL ： 

297 

298 #TBL ： 

299 

300 PTBL: 

301 GTBL ： 

302 KTBL: 

303 MTBL ： 

304 QTBL ： 

305 TTBL ： 

306 UTBL ： 

307 VTBL ： 

308 WTBL ： 

309 

310 ； 
CiTBL: 


9 

320 

321 

322 

323 

324 ; 

325 C2TBL: 


326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 


37B3 FI 
37B4 08 
37B5 C9 
37E6 
37B6 
37E6 
37E616 
37EA 24 
37KE 64 
37F2 23 
37F6 74 
37FA 23 
37FB 23 
3802 A7 
3806 23 
38eA FE 
380E 23 
3812 23 
3816 
0080 P 
3816 
3816 44 

3819 4B 
381C 44 
381P 00 

3820 49 

3823 09 

3824 50 
3826 41 
382A 43 
382D 50 
3830 50 
3833 50 
3836 50 
383A 50 
383B 00 
383F 45 
3842 4A 
3846 45 
384A 45 
384K 45 
3852 42 
3854 57 
3866 53 

3868 41 
385B 49 
3850 4D BB 
385F 45 46 - 

3863 ee 

3864 58 BC 
3866 58 58 I 

3869 61551 
386C 49 85 

386B ee 

386P 414C ! 

3873 00 

3874 4B 431 
3877 4B BP 
3879 4B 49 ! 
387C 4B 44 I 
387P 4B 49 ! 

4B 44 I 
) C0 


38 20 38 
38 3F 38 

38 23 39 

39 6F 38 

38 8A 38 

39 8F 38 
39 AO 38 

38 C6 38 

39 CE 38 

38 23 39 

39 23 39 
3914 39 


4C 4C B5 
46 80 
4C 81 
49 90 
44 91 
49 52 92 
44 52 93 

43 B6 
4E 5A B7 
46 42 B8 
46 57 B9 
46 53 BA 


3883 - 


3889 
388A 52 Cl 
308C 50 C2 
388B ee 
388P 44 C3 
3891 44 49 
3896 44 49 
3898 44 44 

3890 44 44 
380F 00 
38A0 45 47 
38A3 4P 50 
38A6 00 
38A7 52 C4 
38A9 55 54 
38AC 55 54 
38B0 54 49 
38B4 55 54 
38B8 64 44 
38BC S2 47 
38BF 46 46 
3803 5A C7 
38C5 ee 

3806 4P 50 
3809 55 S3 

38cd ee 

38CB 45 54 
38D14C 41 
38D4 52 41 

3807 4C 43 
38DQ 52 43 
38DF 4C CB 
38B152 CC 
38B3 4C 43 
3BK6 62 43 
38B9 4C 44 
3BBC 52 44 
38EP 45 53 
3BF2 53 54 
38F5 45 54 
38P9 46 54 
38PD 00 
38FE 42 43 
3901 65 42 
3904 43 46 
3907 45 54 
390A 4C 41 
390D 52 41 
3910 52 4C 

3913 00 

3914 4P 52 

3917 00 

3918 4C 49 
391C D8 
391D 4B 4C 
392154 D9 
3923 

3923 

3923 

3923 

3923 

3923 

3923 

3923 

3923 

3923 00 

3924 

3924 3P 

3925 2F 

3926 F3 

3927 27 

3928 D9 

3929 PB 
392A 76 
392B ee 
392C 17 
392D IF 
392E 07 
392F 6F 

3930 37 

3931 

3931 ED A1 
3933 ED A9 
3935 BD B1 
3937 ED B9 
3939 ED A2 
393B BD AA 
3930 ED B2 
393F KD UA 
3941 ED Q6 
3943 ED A0 
3945 ED B8 
3947 ED A8 


52 98 
90 

52 9A 


49 9D 
52 9B 
44 9F 
52 AO 


C8 

48 C9 

CA 

88 

89 

418A 
418B 

CD 

CB 

A1 

A2 

CF 

DO 

49 A3 
4E A4 

D1 

D2 

8C 

D3 

D4 

D5 


53 54 
49 53 


J 


BL:BL: 
BTCT 


45678901234567890123456789012345678901234567890123456789 

88888899999999990800000000111111111122222222223333333333 

11111111111111112222222222222222222222222222222222222222 



►12 月 15 日の 1 ■とんねるずのみなさんのおかげです」のサンダーバードに名檐 MZ - 2000が 
出ていたのを見て，つくづく世の中は諸行無常だと思った。有山剛史 (17) 埼玉県 


REDA 105 















1493 

1494 

1495 

1496 

1497 

1498 

1499 

1500 

1501 

1502 

1503 

1504 

1505 

1506 

1507 

1508 

1509 

1510 

1511 

1512 

1513 

1514 

1515 

1516 

1517 

1518 

1519 

1520 

1521 

1522 

1523 

1524 

1525 

1526 

1527 

1528 

1529 

1530 

1531 

1532 

1533 

1534 

1535 

1536 

1537 

1538 

1539 

1540 

1541 

1542 

1543 

1544 

1545 

1546 

1547 

1548 

1549 

1550 

1551 

1552 

1553 

1554 

1555 

1556 

1557 

1558 

1559 

1560 

1561 

1562 

1563 

1564 

1565 

1566 

1567 

1568 

1569 

1570 

1571 

1572 

1573 

1574 

1575 

1576 

1577 

1578 

1579 

1580 

1581 

1582 

1583 

1584 

1585 

1586 

1587 

1588 

1589 

1590 

1591 

1592 

1593 

1594 

1595 

1596 

1597 

1598 

1599 

1600 

1661 

1602 

1603 

1604 

1605 

1606 

1607 

1608 

1609 

1610 

1611 

1612 

1613 

1614 

1615 

1616 

1617 

1618 

1619 

1620 

1621 

1822 

1623 

1624 

1625 

1626 

1627 

1628 

1629 

1630 

1631 

1632 

1633 

1634 

1635 

1636 

1637 

1638 

1639 

1640 

1641 

1642 

1643 

1644 

1645 

1646 

1647 

1648 

. 2 . 


OBTREG 

C.CPN 

15 

NC,CP[X] 

5 

C,ERR51 
8 

NC t HRH51 

PUT1 

A,C 

AF 

HVAL 

B，C 

AF 

0C6H 

PUTAB 


PUT1 

GKT1XD 

PUTC 


12 

Z.ADDA 

Z.ADDHL 

13 

C.ERR51 

IS 

NC.BRR51 

AF 

PUT IX 


io! 


V ADDI 

0211 


ADDHL1 

RBGCHK 

NC,ERR51 

C.09H 

' 



LDA0: CALL 


INC 

CALL 

DBPB 


LDAN0 : JP 
LDAI : INC 

CALL 


LD 

JR 


LDA[) : LD 

CALL 


LD 

JP 

LD8: SUB 

ADD 
ADD 
ADD 
PUSH 
CALL 
JR 
CP 

HR5C0 ： JR 


SUB 

POP 

OR 


CP 

JP 

ERR56 ： JP 
LD8H ： CALL 
POP 
OR 
LD 


LD8[X ]： 


JP 


LD8[X]e：CALL 


LD[X )： 


POP 

CP 

JR 

OR 

JP 


PUSH 

CALL 

POP 


LD1 

LDJ 


.X]0 ： JP 
CX]N ： LD 

CALL 
CALL 


#BX ： 

EHR5 
ADCA 
SBCA 
#AND 
#XOR 
tSUB 
ADDA 
#OR ： 
參 CP: 


DBFB 

LD 

CALL 

JR 

CP 

JR 

SUB 

JR 

CP 

JR 

OR 

JP 

LD 

PUSH 

CALL 

LD 

POP 

OR 

JP 


CPIXJ ： CALL 


CALL 

CALL 


CP 

JR 

CP 

JR 

PUSH 

CALL 

CALL 


； reg? 

;index reg? 


: rp? 

； index? 


；eo xxx ue 

;index reg? 


: XXX LD (HL) # (IX+d) 
；01 000 110 


A=d 

B=d 

01lie XXX 


ie 001 000 
10 011 000 
ie iee eee 
ie lei eee 
ie die 006 
10 000 000 
10 lie eee 
ie in eee 


: rp 

；index retf 


: n eeo 110 


A? 

HL? 

index reg? 
(IX+d>? 


;rp? 

:•⑽ XXI 001 


3BEC 0B C5 
3BBE 21 
3BEF ee Cl 
3BF1 CD 35 41 
3BF4 FE 03 
3DP6 28 48 
3DFB 3814 
3DFA FE 04 
3BFC 28 0F 
3BFB FE 0D 
3C00 38 3E 
3002 FE 0F 
3C04 30 3A 
3006 CD 84 37 
3C09 3E 02 
3C0B 18 01 
3C0D 3D 
3C0H 87 
3C0P 87 
3C10 87 
3CU 87 
3C12 B1 
3C13 C3 68 37 


3CAD 08 
3CAB CA 77 37 
3CBI 08 
3CB2 69 
3CB3 60 

3CB4 ED 4B D0 之 

3CB8 03 

3CB9 B7 

3CBA ED 42 

3CBC 38 0B 

3CBB 25 

3CBF 24 

3 CCe 20 OF 

3CC2 7D 

3CC3 B7 

3CC4 P2 68 37 

3CC718 08 

3CC9 24 

3CCA 20 05 

3CCC 7D 

3CCD B7 

3CCE FA 68 37 

3CD1 C3 22 43 

3CD4 

3CD4 CD 2E 41 
3CD7 0K C2 
3CD9 30 IE 
3CDB 2140 42 
3CDB CD B0 41 
3CE1 D0 
3CE2 3E C3 
3CB4 CD 68 37 
3CE7 08 
3CB8 CA B6 37 
3CEB 08 
3CEC CD E6 3F 
3CRP C3 A6 37 
3CF2 

3CF2 CD 2E 41 
3CF5 38 0A 
3CP7 0E CA 
3CF9 CD 0F 3C 
3CFC CD F3 42 
3CFF 18 05 
3001 3E CD 
3D03 CD 68 37 
3006 Ofi 
3D07 CA B6 37 
3D0A 08 
3D0B CD E6 3F 
3D0F. C3 A6 37 
3D11 

3011 CD 1)3 3F 
3DM 3E C9 
3D1G CA 68 37 
3D19 CD 2E 41 


649 雜 PUSH: 

650 

651 參 POP: 

652 

653 


654 

655 

656 


657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

666 PUSHG 

666 PUSH1 

667 PUSH2 

668 


669 

670 

671 


LD 

DBPB 

LD 

CALL 

CP 


CALL 

LD 

JR 

DBC 

ADD 

ADD 

ADD 

ADD 

OR 


INC16 ： 


672 . 

673 #SBC ： 

674 

675 

676 

677 

678 

679 ； 

680 #ADC : 

681 
682 

683 

684 

685 ADCO ： 

686 

687 

688 

689 

690 

691 BRR52: 

692 ； 

693 »DEC : 

694 

695 

696 ； 

697 DBC8 : 

698 

699 

791 DEC16 ： 
702 

793 : 

704 DBCIX: 

705 

706 

7Q7 ； 

708 DEC[X) : 

709 

710 

711 

712 ； 

713 #INC: 

714 

715 

716 ； 

717 INC8 ： 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 INCIX: 

725 

726 

727 ； 

728 INC[X) : 

729 

730 

731 

732 ； 

733 «DJNZ ： 

734 

735 ； 

736 tJR: 

737 

738 

739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 

746 

747 JR0 ： 

748 JR1 : 

749 

750 

751 JR2 ： 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 JR3 ： 

767 

768 

769 

770 

771 JR4 ： 

772 ; 

773 #JP ： 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 
7B1 

782 

783 

784 

785 

786 ； 

787 #CALL: 

788 

789 CALL0 : 

790 CALL1 : 

791 

792 

793 CALL2 : 

794 

795 CALL3 ： 

796 

797 

798 

799 

800 ； 

801 #RET ： 

802 

803 

804 


CP 

JP 


CP 

JR 

CALL 

CALL 

CP 


CALL 

LD 

JP 

SUB 

LD 


CALL 

LD 

JP 

CALL 

LD 

LD 

JP 

CALL 

LD 

JP 

SUB 

LD 

JP 


C # 0C5I 

21H 


Z.PUSH0 

13 

C.ERH52 

1!.， 

NC.BRR52 
PUT IX 
A f 02H 
PUSH1 


A, A 
A V A 

PUT1 

REGCHK 

CHACHK 

12 

Z 9 SBCA 

C.42H 

ADCO 


2,ADCA 
C,4AH 
2 

HZ,ERR52 

PUTBD 

REGCHK 

4 

C,PU8H1 

ERR5 

RBGCHK 
BC,DECTB し 
TBLJMP 

5 

C,e6H 

PUSH2 


PUTIX 

A, 2BH 
PUT1 

PUT[X]D 

B, C 
C f 35H 
PUT2 

RBGCHK 
BC,INCTBL 
TBLJMP 

6 

C, 04H 
PU8H2 


LD 0,031 

JP PUSH 


CALL 

LD 

JP 

CALL 

LD 

LD 

JP 

LD 

JR 

CALL 

LD 

JR 

CP 

JR 

CALL 

ADD 

ADD 

ADD 

OR 

LD 


JP 

BX 

LD 

LD 

LD 

INC 

OR 

SBC 

JR 

DBC 

INC 

JR 

LD 

OR 

JP 

JR 

INC 

JR 


CALL 

LD 

JR 

LD 

CALL 

RET 


P,PU. 

JR4 

H 

NZ V JR^ 
A •し 


GBTCND 
C.0C2H 
NC.CALL1 
HL,JPTBL 
CMPGEN 
NC 


LD A.0C3H 

CALL PUT1 

BX 

JP Z.PUT21 


CALL 

JP 

CALL 

JR 

LD 

CALL 

CALL 

JR 

LD 

CALL 

EX 

JP 

EX 

CALL 

JP 

CALL 

LD 

JP 


.PUT21 

EVAL 

PUT26 

GETCND 

C.CALL2 

C.0C4H 

PUSH2 

CHACHK 

CALL3 

A,0CDH 

PUT1 

AF.AF 1 

Z.PUT21 

AF.AF* 

EVAL 

PUT20 

I8BLK0 
A.0C9H 
Z,PUT1 
0 ETON l) 


ii xxe lei 
u xxe ooi 

SP? 

XXX POP SP 

AF? 

reg? 

index reg? 


: A? 

；01 XX0 010 


； A? 

；01 XXI 010 


；ee xxx lei 
；ee xxi en 


PUTIX 

A, 23H 

pun 

PUT[X]D 

B, C 
C f 34H 
PUT2 

C f ieH 
JR0 

GETCND 
C t 18H 

C, JH0 

NC,BRH52 

CHACHK 

A,A 

A,A 

A 9 A 

20H 

C，A 

PUTC 

EVAL 

AF,AF» 

Z.PUTll 

AP.AP 1 

L,C 

BC,aOCADH) 

BC 

A 

HL,BC 

C.JR3 


NZ f JR4 
A,L 

• PUT1 


；ee xxx iee 
；ee xxe 0ii 


；oe lie iee 

； DJH2 d 

• JR d 

•XXX PO,PE,P,M 


；too far 

;ii xxx eie 

；JP nn 

: pas8l 

；11 XXX 100 

;CALL nn 
;pass! 


► A •夜中に Oh ! X を統んでいたら，突然，「宇宙戦艦ヤマト」の曲が間きたくなった（理由は 
わからない）。んでもって，アニキのカセットボックスを探していたら，出るわ出るわ侦か 
しのカセットテーブ。さだまさし， YMO , ゴダイゴ，極めつけピンクレディー！！アニキ 
は，いまでは語るも恥ずかしいといっている 伊藤史彦 (16) 東京都 


_XJ 
EaaNiD8r 


I O D 0 D 1 B 

T 51 5 JK 8 X TN H H H H 

-- I I u B Rx R B XH a I BH XE HH08HHle)8 

RD R L P5L A R[ R A Ic R D A62LC EG 588AA00BB 
AAA TL B I HH »RA HCT ETC HBHT TAC T LHT3TAT »p R 8H9H0H0H9H8H0H0 
» » »FE • »3C c 06ZRVF6 »u 5 *u »F 0 #6 u UM E c »0 u V u LHCR i *11 i i i »1 » 
<AAAGC5C1N5BB47NBEA0BP 1cpBA324p PCAAGBC7PCPBP HCNB C2C2C2C2C2C2C2C 









C,BRR53 

c.eceH 

PUSH2 

GBTRBG 

C,ERR53 

CMACHK 

5 

C.BRR53 

Z.ERR53 

Z.INA 
NC.ERR53 
B f A 
PUTBD 

A, B 
C t 40H 
PUSH2 
ISIC1 
Z 

BRR5 

HL,[CJ 
CMPOBN 
MC 

[BVAL] 

B, C 

C, ODBH 
PUT2 

HL,[C] 

B,3 

A,(DB) 

(HL) 

NZ 

DE 

HL 

IS 【 C】0 


ぶ ;. 0 


21H 

C.20H 

21H 

C V 38H 

21H 

C,e8H 

21H 

C,0OH 

21H 

C,18H 

21H 

C f 10H 

REGCHK 


NC f ERR54 

B,A 

PUTCB 

A.B 


••11 xxx ooe 

； (^HL)? 

； A? 

,01 XXX 000 


: A? 

;OUT (n),A 


； B-L? 

;01 XXX 001 
；A 

；XXX OUT (C),(HL) 
;ie XXX XXX 
；u XXX xxx 
；01 xxx xxx 


； 0-7? 


00 101 XXX 
00 100 XXX 
00 111 XXX 
00 001 XXX 
00 000 XXX 
00 011 XXX 
00 010 XXX 
(IX+d)? 

；rp 

;index rcg 


；00 XXX 11Q 


； xxxxxeo0? 

； O0-38H? 


3K30 
3B32 
3E35 
3E35 
3R38 
3E3B 
3B3E 
3E3F 
3E42 
3E43 
3E47 
3B48 
3E48 
3B4B 
3E4E 
3E4F 
3B4F 
3E52 
3B55 
3E59 
3BSD 
3B61 
3H62 
3B64 
3867 
3B6A 
3R6B 
3E6E 
3B6F 
3E7i 
3874 
3B75 
3E76 
3K79 
3E7B 
3B7B 
3B7F 
3B7F 
3B82 
3B83 
3R84 
3K87 
3B89 
3E8C 
3B8F 
3E93 
3H94 
3E94 
3K97 
3E98 
3899 
3B9C 
3E9D 

3EA0 BD 43 E6 45 

3EA4 2A D5 45 

3EA7 79 

3EA8 CD 9A IF 

3BAB 23 

3BAC 78 

3BAD C3 9A IF 

3EB0 ED 5B C8 45 

3BB4 C3IF 43 

3BB7 

3EB7 CD AS 3F 
3BBA 1A 
3HBB CD B0 3F 
3BBE 20 05 
3ECe CD B8 3B 
3BC318 07 
3BC6 CD B6 3F 
3BC8 79 
3BC9 CD 68 37 
3BCC CD B0 3F 
3KCP 28 E6 
3BD1 C9 
3BD2 

3ED2 CD A5 3F 
3BD5 CD B6 3F 
3ED8 CD A2 37 
3KDB CD B0 3F 
3BDK 28 P2 
3BB0 C9 
3BB1 
3BB11A 
3EB2 CD E0 3F 
3EB5 C2 2B 43 
3BB8 08 
3BB9 38 29 
3EBB 08 
3EBC 
3BEC 13 
3BBD 1A 
3BBE FE OD 
3BF0 CA 2E 43 
3BP3 FB 5E 
18 


3A FI45 
32 F3 45 
CD D3 3F 
C8 

CD B6 3F 
ED 43 CA 45 


CD E6 3F 
2A D0 45 
ED 43 CC 45 
ED 43 DO 45 
ED 43 E6 45 
37 

ED 42 
D2 34 43 
2A CB 45 
09 

22 B8 45 
E5 

DD El 
3A D2 45 
B7 
CO 

22 B4 45 
3E FF 
32 D2 45 


C2 3143 
3K FF 
32 D3 45 
CD K6 3P 
ED 43 CE 表 
C9 


34 

CA BO 3B 
34 

CD B6 3F 


1962 

1963 

1964 

1965 

1966 

1967 

1968 

1969 

1970 

1971 

1972 

1973 

1974 

1975 

1976 

1977 

1978 

1979 

1980 

1981 

1982 

1983 

1984 

1985 

1986 

1987 

1988 

1989 

1990 

1991 

1992 

1993 

1994 

1995 

1996 

1997 

1998 

1999 

2000 
2001 
2002 

2003 

2004 

2005 

2006 

2007 

2008 

2009 

2010 
2011 
2012 

2013 

2014 

2015 

2016 

2017 

2018 

2019 

2020 
2021 
2022 
2023 
2624 

2025 

2026 

2027 

2028 

2029 

2030 

2031 

2032 

2033 

2034 

2035 

2036 

2037 

2038 

2039 
0 


LD C.0B1 

JP PUT2 


CALL 

RET 

CALL 

DEC 


参 NLIST: LD 
LD 
RET 


#EQU: 


♦OFFSET:LD 
LD 
OR 
JP 
LD 
LD 

CALL 

LD 

RET 

LD 
DEC 
INC 
JP 
INC 
CALL 
LD 
LD 
LD 

CALL 


DEFB00 ： CALL 
*DBFB: LD 

CALL 

JR 

CALL 

JH 

DBPB0 ： CALL 


• E0 3P 


3BF5 28 
3BF7 
3BFA 
3BFC 13 
3EFD 4P 
3EFB 1A 
3KFF CD B0 3P 
3F02 28 04 
3P04 CD BA 3F 
3P07 C8 
3P08 IB 
3F09 79 
3F0A CD 68 37 
3P0D 18 DD 
3F0F CD 513F 
3F1218 F6 
3F14 
3F14 68 
3F1513 
3P161A 
3P17 FB 0D 
3P19 CA 2B 43 
3F1C PH 5E 
3F1E 28 2C 
3F20 CD 8F 3F 
3F23 38 0F 
3F25 CD 68 37 
3P2813 
3F29 IA 
3P2A PB 0D 
3F2C CA 2E 43 
3F2F CD 68 37 
3F3218 El 
3F34 CD K0 3F 
3P37 20 OF. 
3F3913 
3F3A 4F 
3F3B U 
3P3C CD B0 3F 
3F3F 28 04 
3P41 CD BA 3P 
3F44 C8 
3F45 IB 
3P46 79 
3F47 CD 68 37 
4A 18 ( 


C CD ! 
F IB 


3F 


；ei 000 lie 


3F 
3F^ 

3F51 
3F5113 
3F521A 
3F53 FB 0D 
3F55 CA 2E 43 
3F58 1)6 40 
3F5A 38 03 
3F5C FE 1C 
3F5E D8 
3F5F C6 40 
3F61 C9 
3F62 

3F62 CD B6 3F 


2059 

2051 

2052 

2053 

2054 

2055 

2056 

2057 

2058 

2059 

2060 
2061 
2062 

2063 

2064 

2065 

2066 

2067 

2068 

2069 

2070 

2071 

2072 

2073 

2074 

2075 

2076 

2077 

2078 

2079 

2080 
2081 
2082 

2083 

2084 

2085 

2086 

2087 

2088 

2089 

2090 

2091 

2092 

2093 

2094 

2095 

2096 

2097 

2098 

2099 

2100 
2101 
2102 

2103 

2104 

2105 

2106 

2107 

2108 

2109 

2110 
2111 
2112 

2113 

2114 

2115 

2116 


CALL 
CALL 
JR 
RET 

#DM ： LD 

CALL 
JP 
HX 
JR 
EX 

iuc 

LD 


ESC ： 


A,(LSTSW) 
(LSTSW3),A 
1SBLK0 

EVAL 

BC 

(LINNO),BC 


HL,0 

(LSTSW2) f HL 
EVAL 

HL,(LOGADR) 
(ORGADB),BC 
(LOGADR),BC 
(PADR) ( BC 

HL,BC 
NC.BRR14 
HL,(OFSADR) 
HL.BC 

(LOBPTR),HL 

HL 

IX 

A,(ORGFLG) 

5 Z 

(OBJST) f HL 

A,-l 

(ORGFLG),A 


HL,(OROPLG) 
A,H 

NZ.ERR13 
A r -1 

(OF8FLG) f A 
EVAL 

(OFSADR),BC 


HL.LBLFLG 

(HL) 

(HL) 

2.EQU0 

(HL) 

EVAL 

(PADR),BC 
HL V (LSTLBL) 
A f C 
参 POKE 
HL 


DE,(LIHPTR) 

ERR7 

SPCUTO 

A,(DE> 

isg 

NZ.DBPB0 

DM0 

DEFB1 

EVAL 

A，C 

PUT1 

ISSPRT 

Z f DEFB0O 


SPCUT0 

EVAL 

PUT2 

ISSPRT 

Z.DEFW00 


A,(DB) 

ISQ 

NZ,ERR12 

AF.AF 1 

C.DMK0 

AF,AF* 


；LSTSW2,3 off 



DE 


put string if K- 


CALL 

RET 

DEC 


DMKO : EX 

DMK1 : INC 

LD 
CP 


LD 

CP 

JP 

CALL 

JR 

DMK2 ： CALL 
JR 
INC 
LD 
LD 

CALL 

JR 

CALL 

RET 

DMK3: DEC 

LD 

DMK4 ： CALL 
JR 

DMK5: CALL 


RET 

BSC0 ： ADD 
RET 


A,(DE) 

CR 

Z.BRR12 

Z,DM4 

ISQ 

NZ,DM3 

DE 

C,A 

A,(DE) 

ISQ 

Z f DM2 

ISLSPR 

Sh 

A,C 
PUT1 
DH1 
ESC 
DH3 

AF,AF f 

DE 

A,(DE) 
CR 

Z.BRR12 


C•DMK2 
PUT l 
DE 

A 9 (DB) 

CR 

Z f BRR12 

PUT1 

DMK1 

ISQ 

NZ.DMK4 
DE 
C,A 
A,(DB) 
ISQ 

Z,DMK3 

ISLSPR 

DE 

A,C 

PUT1 

DMK1 

ESC 

DMK4 

DE 

A.(DB) 

CR 

Z.ERR12 

C,ESCO 

， l 


put string if K4 


LLLLBlllllltlltlltccnztfbfbshllpllllllpllllllfbpbllddd fbfbfbfbfbfbllbllshllllllllpllcc 3 DDD CB 


.•IN 


-5678901 

000001 


1 ;: 

901234567890 
122222222223 


: 0 
IC1C 

s s 




J 


1 BS:BT:IT: 
R R s B 


A A L c c . 

R L R R L R Le 
s s s R R R RL 

;# 擧教 参# 蜃 #R 


i 


5 o 
RT 

Rs 
E R 


TlM: 
s I 
R 




0 

c 1 2 7 CD 3 D 1 2 7 D 9 D 221 7 721 C3 F 2 1 7 7 7727 7 F 3 7 
3 4 4 3 3 3 4 34 4 3 3 2 3 44 4 3 3 44 3 4 3 4 4 3 3 3343 3 3 4 3 

9 0 F CF 35864 -73E 3 0 F A 9 7 0 C^DL27 3 9 38 A 6 c 3 3 D 7 9 3 2 33376 1P9 0 0 0 D 0 8 c 34 8 0 8 8 0 8 05F1528B p 8 9 F 47 6 8 6 F 8 D 8 1059 78 o \ D 3 9 6 
2 C 0 31 P 0101010 6 405 1 6 B B DA 60 F 47 51 EP4101 DA 6F 400401 8 c 4 9 p o E PI 2 2 3 0 0 1 13010C0B 5 6 8 5 D 6 0 6 6 0 00 F 0401 c 6 30 /E o E 4 
22:3 1 .D0 D lE'3 16 AE0330 9 8D0 6 D 81 DDD 8 E 01 B 3 1DDD86B23 B 1 B 1 ED 8 B 07771 F 3 D 8 E1K1B1E1B1E1EDE068B 070813 5 DDDD 1963 D5409B8F690B 8377763 \ 3 B B 8 H 9 c 7 7 7 67 
3 0 c C3CD3F2P 234070 cccc 2CDC40C 201 BC 121 C 2 E 0 DC2DCCC3F240C CCCC3F0CC ❶ 2020 c3F3 00 88 B4 1 c 1 0202020202020 CF3D3F34C7BC CCCCCC 7 FC C0027F34BB2F3C888FC ^1D23F 33888 F4 
^E^33 68BDF13579ADK0367AAD 01457 AADF 01234677 BDKBF2458BB 02457 AABB14 68 ADo0235 68 BDp12345 6 7AccKp12457 8 ADDB0379BDpo345 88 9cF25 6 79ccF0134 68 9BcE025 6 7B ADDEF 1 3579 ABc DF 
33333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 


►サンダーフオース II の 8 方向スクロール攻略法 。 "VERY HARD で3分問遊ぶ”。そうす 
ると， EASY ランクの敵が止まって見えます。 西川信一 (22) 三逭県 
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LD 

OR 

JP 

ADD 


RET 

RET 

PUSH 

POP 

XOR 

SBC 

PUSH 

PUSH 

POP 

POP 

LD 

CPI 

JP 

RET 


A f B 

C 

Z.ERR9 

IX f BC 

HL,(LOOADR) 
HL.BC 

(LOGADR) V HL 
BC,{LOBPTR) 
(LOBPTRr,IX 
AF,AF* 


HL.BC 

HL 

BC 

HL 

?HL),A 

PE f DEPS0 


check whether kanji 1st char 

81H 
C 

0AOH 


RET 

CP 

CCF 

RET 

CP 

RET 


NC 

0H0H 

C 

0F0H 


check whether decimal char 


XSDHC0: LD 
ISDKC: SUB 
RET 
CP 
CCF 
RET 


skip white apace 


SPCUT6 : INC 
SPCUT ： 1.D 
CP 


CP 

JR 

BET 


DE 

A,(DB) 

TAB 

Z.SPCUTO 

SPC 

Z.8PCUT0 


； oheck whether separator 

ISSPRT ： CALL SPCUT 
CP » , » 

RBT Z 

CP 1 ：» 

RKT 

isLSPR0：LD 
ISLSPR: KXX 


CPIR 

BXX 

BBT 

LSPTBL ： DBFB 
ESPTBL: DEPB 


HL,LSPTBL 
BC,SPRBND-L3PTBL 


2192 

2193 

2194 

2195 

2196 

2197 

2198 

2199 

2200 
2201 
2202 

2203 

2204 

2205 

2206 

2207 

2208 

2209 

2210 
2211 
2212 

2213 

2214 

2215 

2216 

2217 

2218 

2219 

2220 
2221 
2222 

2223 

2224 

2225 

2226 

2227 

2228 

2229 

2230 

2231 

2232 

2233 

2234 

2235 

2236 

2237 

2238 

2239 

2240 


oheok whether blank 


A f (DB) 
TAB 


EVAL1 : CP 


: CP 
RET 
CP CB 

RET Z 

CP * ; • 

RBT Z 

CP SPC 

RET 

check whether quotation mark 

CP … 

RET 2 

CP ,H# 

RET 

evalucite expression 

CALL EVAL10 

CALL SPCUT 

CP 

JR NZ,EVAL1 

PUSH HL 

CALL EVAL9 

POP BC 

ADD HL,BC 

BVAL0 


JR HZ,EVAL2 

PUSH HL 

CALL EVAL9 

LD C.L 

し D B,H 

POP HL 

OR A 

SBC HL,BC 

JR EVALO 


HVAL9 ： INC 
EVAL10 ： CALL 
BVALU ： CALL 


PUSH 

CALL 

POP 

CALL 

JR 

EVAL12 ： CP 
JR 

PUSH 
CALL 
LD 
LD 
POP 
CALL 
JR 
CP 
RET 
PUSH 
CALL 


2251 

2252 

2253 

2254 

2255 

2256 

2257 EVAL13: 

2258 

2259 

2260 
2261 
2262 

2263 

2264 

2265 

2266 

2267 

2268 ; 

2269 MINS ： 

2270 


BVAL20 
SPCUT 
* t » 

NZ.EVAL12 


NZ.EVAL 

HL 

EVAL19 

C,L 

B,H 

HL 

DIV 

EVAL11 


NZ 

HL 


LD 

LD 

POP 

PUSH 

CALL 

POP 


CALL 

LD 


EVAL19 

C*L 

B,H 

HL 

DE 

MOD 

DE 

BVALU 


045 2F 

046 67 

047 7D 

2271 

2272 

2273 


CPL 

LD 

LD 

H V A 

A,L 

049 6F 

04A 23 

2275 

2276 


LD 

INC 

L,A 

HL 

04C 

04C 4F 

2278 

2279 

CHAR ： 

LD 

C,A 

DE 

A,(DE) 

04D 13 

04E 1A 

2286 

2281 


INC 

LD 

04F PE 0D 

05128 OF 

2282 

2283 


CP 

JR 

CR 

Z r CHARI 

XJu o r C 3 K 

055 2B 03 

a C7 r*n R 1 o v 

2285 


JR 

NZ.CHAR0 

WOi UU 0 J or 

05A 6F 

05B 26 00 

05D n 

2287 

2288 
2289 

CHAR0 ： 

LD 

LD 

INC 

Ca 

H,0 

DE 

05E 1A 

05F 13 

2290 

2291 


LD 

INC 

A,(DE) 

DE 

060 B9 

061 C8 

aao r q ot a n 

2292 

*2293 


CP 

RET 

C 

Z 

ijJ 4ur. *< j 

065 

2295 

CHARI! 

VUA11Q• 



066 CD A6 3F 
069 FE 2D 

2297 

2298 

KVALi 19 . 

EVAL20: 

CALL 

CP 

SPCUT 

06B 28 D4 

06D FE 24 

06P 28 48 

071 FE 25 

2300 

2301 

2302 


CP 

JR 

CP 

Z•HINS 
•% 9 

Z.HEX 

*% 9 


073 28 61 
076 CD 9B 3P 
078 30 70 
07A C6 30 
07C CD K0 3P 
07F 28 CB 
081 21 C7 3F 
084 01OC 00 
087 RD B1 
089 CA 25 43 
08C 08 
08D F5 
08B D5 

0BP CD P8 36 
092 B5 
093 D9 
094 El 
095 D1 

006 CD B2 36 
099 30 0D 
09B 3A ED 45 
09B B7 

09F C2 0D 43 
0A2 21Od 00 
dA5 E5 
6A6 18 0C 
0A8 69 
0A9 60 

0AA CD 94IF 
0AD 4F 
0AE 23 

OAP CD 94IF 
0B2 47 
0B3 C5 
0B4 D9 
0B5 El 
0B6 FI 
0B7 08 
0B8 C9 
0B9 

0B913 
0BA 1A 

0BB CD B8IP 
OBE 30 04 
ece 2A D0 45 
0C3 C9 
0C4 6P 
0C5 26 00 
0C713 
0081A 

0C9 CD B8IP 
0CC D8 
BCD 29 
eCB 29 
0CP 29 
OD0 29 
0D1 B5 
0D2 6F 
0D313 
0D418 F2 
0D6 

0D6 2i ee eo 

0D913 
ODA 1A 
ODB FB 5F 
0DD 28 FA 
0DF D6 30 
0R1 DB 
0E2 FB 02 
0B4 D0 
0E5 OF 
0K6 ED 6A 
0E818 EF 
OEA 

0BA D5 
0HB 4F 
0EC 13 

OHD CD B9 3F 
0F0 20 FA 
0F2IB 
0F31A 
0F4 D1 
0P5 PB 48 
0F7 20 OC 
0F9 79 

0FA CD C4 40 
0FD 1A 
0FE FE 48 
100 C2 25 43 
0313 
04 C9 
05 FE 42 
07 2011 
09 79 
OA FE 02 
0C D2 25 43 
0F 6F 

0 26 ee 
2 CD D9 40 
51A 
6 FE 42 
8 18 E6 
A 69 
B 26 00 
D 13 

IE CD 9D 3F 

21 DB 

22 4D 

23 44 

24 29 

25 29 

26 09 

27 29 

28 4F 

29 06 DO 
2B 09 

2C 18 KF 

2E 

2 B 

2 H 

2E 2! 9B 41 
3106 08 
331813 


2303 

2304 

2305 

2306 

2307 

2308 

2309 

2310 

2311 

2312 

2313 

2314 

2315 

2316 

2317 

2318 

2319 

2320 

2321 

2322 

2323 

2324 

2325 

2326 

2327 

2328 

2329 

2330 

2331 

2332 

2333 

2334 

2335 

2336 

2337 

2338 

2339 

2340 

2341 

2342 

2343 

2344 

2345 

2346 

2347 

2348 

2349 

2350 

2351 

2352 

2353 

2354 

2355 

2356 

2357 

2358 

2359 
236(5 

2361 

2362 

2363 

2364 

2365 

2366 

2367 

2368 

2369 

2370 

2371 

2372 

2373 

2374 

2375 

2376 

2377 

2378 

2379 

2380 

2381 

2382 

2383 

2384 

2385 

2386 

2387 

2388 

2389 

2390 

2391 

2392 

2393 

2394 

2395 

2396 

2397 

2398 

2399 

2400 

2401 

2402 

2403 

2404 

2405 

2406 

2407 

2408 

2409 
0 


JR 

LD 


HKX ： 


HBXO ： 

HEX1 : 


DECI ： 

DECI0: 


ERR90: 

DBCI1: 


DHCI2 ： 

DECI3 ： 


2417 

2418 

2419 

2420 

2421 

2422 
24 会 3 

2424 

2425 

2426 


2,CHAR 

HL.ESPTBL 

BC.SPREND-ESPTBL 


PUSH 

PUSH 

CALL 

PUSH 

EXX 

POP 

POP 

CALL 

JR 

LD 


LABELO ： LD 


JP Z.ERR9 

EX AF,AF» 


；haah 

;atrptr 


； Pabb2? 
；not def 


INC 

LD 

CALL 


LD 

CALL 

RET 

ADD 

ADD 

ADD 

ADD 

OR 

LD 

INC 

JR 

LD 

INC 

LD 

CP 

JR 

SUB 

RKT 


NC.HEX0 
HL f (LOGADI 

L,A 

H f 0 

DE 

A,(DB) 

#HBX 

C 

HLJ 


HL，HL 

HL f HL 

HL.HL 

し 

DE 

HBX1 

HL v 0 

DE 

A,jDB) 

zTbino 

, 0 , 


ADC HL.HL 

JR BINO 


PUSH 

LD 

INC 

CALL 

JR 

DEC 

LD 

POP 

CP 

JR 

LD 

CALL 

LD 

CP 

JP 

INC 

RET 

CP 

JR 

LD 

CP 


LD L,C 

LD II • 0 

INC DE 

CALL ISDEC0 

RET C 

LD C,L 

LD B,H 

ADD HL.HL 

ADD HL.HL 

ADD HL.BC 

ADD HL,HL 

LD C,A 

LD B,0 

ADD HL.BC 

JR DEC13 

get condition code no 


GETCND ： LD 


HL^CNDTBL 

0,8 

GTREGO 


45459 A7 

434545E8 S 3 P3F3F ee aA2 2 D 222 2 403 F 4 O 404e 3F 4e424e4240424e 
25 s DeDe 4Bz2B5 42 A1 8881 AO BO F03e eA eg PA 20 p6A6 2 C 3 AcseHBl 2 e 3 B 2 B25 09eD 3B 2e 27 22 ecA62 B 08eB Fl 2D eceB 42 B 1 66A6 2AeA 6s86 EF 2F0c6599 DF 2 565 BOCE 65 
SS CADD 益 ssgsssDDsAFBDs cs ssBD EA s FE D8£sg£2 FE 3F cfl USSS 3F S UFBS PB SS CD PBSPBS u D9 szg D9 c9 e9 eD 2c2p : S FB S FKC8FEC8FBC9 FE C8 PB C9 g CD £ 20 E5 CD cl e9 2 PE2 e B5 CD4D JS B7KD 2su c9 2 CDCD FE ss CD cl CD 2ss E5 CD4D 3s CD 2 FEce £s s 4D s2 D5 ss2 CD 7c 


108 Oh ! X 1989.2. 


►ひさびさにゲーセンに入ってみて，アフターバーナー II というのをやってみた。 
「 FIRE , FIRE , FIRE , ズガン」。えっ！もうやられたの？ 難しくてついていけない 
な，これには。あ一あ，ワープ&ワープの時代が愦かしい。 中本悟 U 7) am \： 















413$ tb it 41 

4138 D0 

4139 C319 43 


4130 

413C 216A 41 

413F 06 11 

414118 05 

4143 

4143 

4143 、 

4143 2i 79 41 
4146 06 08 

4148 C5 

4149 48 
414A D5 
4148 1A 
me BE 
414D 20 04 
414F 13 

4150 23 

4151 18 F8 

4153 34 

4154 35 

4155 20 0A 
4157 CD BA 3F 
415A 2e 05 
115C K1 

415D 79 
415B 90 
415F Cl 

4160 C9 

4161 CD 56 42 
4164 D1 

416510 E3 

4167 Cl 

4168 37 

4169 C9 
416A 

416A 42 43 00 
416D 44 46 00 

4170 48 4C 0d 
4173 53 50 00 
4176 4146 00 
4179 42 00 
417B 43 00 
417D 44 00 
417P 46 00 
4181 48 ee 
4183 4C 00 

4185 28 48 4C 29 
4189 eo 
418A 41 00 
418C 49 58 00 
416P 49 59 00 
4192 28 49 58 00 
4196 28 49 59 00 
4idA ee 
419B 

419B 4B 5A 00 
419E 5A 00 
41A0 4E 43 00 
41A3 43 00 
4iA5 se 4F ee 
41A8 50 45 00 
41AB 50 00 
4XAD 4D 00 
41AF 00 
41B0 
41B0 34 
4181 35 
41B2 37 
4183 C8 
41B4 4B 
41B5 42 
41B61A 
4187 BE 
41B8 20 0$ 

41BA 13 
4IBB 23 
41BC C3 B6 41 
41BF 34 
41C0 35 



m? 

2428 

2429 

2430 

2431 

2432 

2433 

2434 

2435 

2436 

2437 

2438 

2439 

2440 

2441 

2442 

2443 

2444 

2445 

2446 

2447 

2448 

2449 

2450 

2451 

2452 

2453 

2454 

2455 

2456 

2457 

2458 

2459 

2460 

2461 

2462 

2463 

2464 

2465 

2466 

2467 

2468 

2469 

2470 

2471 

2472 

2473 

2474 

2475 

2476 

2477 

2478 

2479 

2480 

2481 

2482 

2483 

2484 

2485 

2486 

2487 

2488 

2489 

2490 

2491 

2492 

2493 

2494 

2495 

2496 

2497 

2498 

2499 

2500 

2501 

2502 

2503 

2504 

2505 

2506 

2507 

2508 

2509 
2519 

2511 

2512 

2513 

2514 

2515 

2516 
2617 

2518 

2519 

2520 

2521 

2522 

2523 

2524 

2525 

2526 

2527 

2528 

2529 

2530 

2531 


RBGCHK : 
ERR56 : 


GETRG8 : 
OTBBG0 : 


CALL 0ETRB6 

RKT NC 

JP ERR5 

get register no 

LD HL.RKOTBL 

LD B,17 

JR OTREOO 

get Bbit regiBter no 


LD HL,RG8TBL 

LD B,8 

PUSH BC 

LD C,B 

PUSH DE 

LD A,(DH) 

CP (HL) 

JR NZ,GTREG3 

INC DK 

INC HL 

JR OTREG2 

INC (HL) 

DEC (HL) 

JR N2.GTREG4 

CALL ISLSPR 

JR NZ.GTRBG4 

POP 
LD 
SUB 
POP 
RET 

CALL SBAZ 

POP DE 

DJNZ GTREOl 

POP BC 

SCF 
RBT 


A,C 


REGTBL: 


CMPGEN： 


DEFB 

DBFB 

DEFB 

DBFB 

DKFB 

DEFB 

DEFB 

DBFB 

DBFB 

DBFB 

DBFB 

DEFB 

DBFB 

DBFB 

DBFB 

DEFB 

DEFB 

DBFB 

DBFB 

DBFB 

DBFB 

DBFB 

DEFB 

DBFB 

DKFB 

DEFB 

DEFB 

INC 

DEC 

SCF 

RBT 

LD 

LD 

LD 


INC 


INC 

JP 


LD 

JP 


INC 


C,B 

B,D 

A f (DE) 

(HL) 

NZ f CP( 

DE 


D h E l 

CPGBN0 
INC (HL) 

DEC (HL) 

IMC HL 

JR NZ V CPGEN2 

CALL ISBLNK 

JR Z.CPGBN3 

CALL SBAZ 

INC HL 

INC HL 

E,C 
D,B 

CMPGEN 
C r (HL) 

HL 

B,(HL) 

A,B 


LD 

LD 

OR 

JR 


RET 

CALL 

OR 

RET 


28 44 
2C 41 

45 29 

ee 

2532 

2533 

fJTBL： DBFB 

1 (DE) 

12 

00 


2534 

2535 

LD 

NOP 

(DE),i 

28 42 
2C 41 
02 

00 

43 29 
00 

2536 

2537 

2538 

DEFB 

LD 

NOP 

MBC) 

UC し 


2C 41 00 
► 4F 

l 2C 41 00 
I 47 
) 

\ 45 29 ee 

) 

! 43 29 00 


, 00 

l28 53 50 29 

k 2C 49 58 00 

I DD E3 
28 53 50 29 

) 2C 49 59 00 

)FD E3 
■ 00 
I 

I 28 48 4C 29 


28 49 58 29 


2539 

2540 

2541 

2542 

2543 

2544 

2545 

2546 

2547 

2548 

2549 

2550 

2551 

2552 

2553 

2554 

2555 

2556 

2557 

2558 

2559 

2560 

2561 

2562 


2565 

2566 

2567 

2568 

2569 

2570 

2571 


A[ JTBL: 


DEFB 

DBFB 


0 


EXTBL： 


•Dm ， ，0 

A,(DB) 

NOP 

DEFB f BC) 1 ,0 
LD A,(BC) 

NOP 

DBFB 0 

DEFB 


JPTBL： 


•DE.HL.，0 

EX DE V HL 

NOP 

DEFB ^AP.AF 1 »,0 

EX AF,AF» 

NOP 

DBFB # (SP).HL 1 ,0 

EX (SP),HL 

NOP 

DBFB MSPJ.IX* ,0 

EX <SP),IX 

DEFB MSP) , !Y f ,0 

EX (SP) f IY 

DBFB 0 

DEFB 1 (HL)*,0 

JP (HL) 


4B 26 49 59 29 2573 


2574 

2575 

2576 

2577 

2578 

2579 

2580 

2581 

2582 

2583 

2584 

2585 

2586 

2587 

2588 

2589 

2590 

2591 

2592 

2593 

2594 

2595 

2596 

2597 

2598 

2599 

2600 
2601 
2602 

2603 

2604 

2605 

2606 

2607 

2608 

2609 

2610 
2611 
2612 

2613 

2614 

2615 

2616 

2617 

2618 

2619 

2620 
2621 
2622 

2623 

2624 

2625 

2626 

2627 

2628 

2629 

2630 

2631 

2632 

2633 

2634 

2635 

2636 

2637 

2638 

2639 

2640 

2641 

2642 

2643 

2644 

2645 

2646 

2647 

2648 

2649 

2650 

2651 

2652 

2653 

2654 

2655 

2656 

2657 

2658 

2659 

2660 
2661 
2662 

2663 

2664 

2665 

2666 

2667 

2668 

2669 

2670 

2671 

2672 

2673 

2674 

2675 

2676 

2677 

2678 

2679 

2680 
2681 
2682 

2683 

2684 

2685 

2686 

2687 

2688 

2689 

2690 

2691 

2692 

2693 

2694 

2695 

2696 

2697 

2698 

2699 

2700 

2701 

2702 

2703 

2704 

2705 

2706 

2707 

2708 

2709 


427C FI 
427D B7 
4276 28 

4280 EB 

4281 CD 

4284 D1 

4285 C9 

4286 
4286 
4286 

4286 D5 

4287 BB 

4288 21 
428B 3E 
4280 29 
428E BB 
428F 29 
4290 EB 
429130 

4293 09 

4294 3D 

4295 20 

4297 D1 

4298 C9 

4299 
4299 
4299 
4299 D5 
429A CD 
429D EB 
429E D1 
429F C9 
42A0 
42A0 
42A0 
42A0 C5 
42A1 AP 
42A2 06 
42A4 29 
42A517 
42A6 2C 
42A7 91 
42A8 30 
42AA 2D 
42AB 81 
42AC 10 
42AE Cl 
42AF C9 
42B0 
42B0 
42BO 
42B0 78 
42B1 B1 
42B2 28 
42B4 HB 
42B5 2t 
42B8 3B 
42BA KB 
42BB 29 
42BC EB 
42BD ED 
42BF 1C 
4200 ED 
42C2 30 
4204 09 
4205 ID 
4206 3D 
42C7 20 
42C9 C9 
42CA 
42CA 
42CA 
42CA 
42CA CD 
42CD AP 
42CE 91 
42CF 4F 

4200 C9 

4201 CD 
42D4 IA 
4205 13 
4206 D6 

4208 4F 

4209 C8 
42DA FE 
42DC 28 
42DE FE 
42S0 20 
42E2 
4222 
42E2 
42H2 CD 
42E5 
42E51A 
42E6 PE 
42H8 20 
42EA 13 
42EB C9 
42EC 
42EC 
42EC 
42BC CD 
421 


2EF J 
42F118 : 
42F3 
42F3 
42F3 
42F3 4? 
42F41A 
42F5 FE : 
42F7 78 
42FB 20 
42FA 13 
42FB C9 
42FC 
4 2FC 
42FC 
42FC 1A 
42FD FE J 
42FF CO 

4300 13 

4301 C9 

4302 


DEFB 0 
skip to next eos 


INC 

BET 


(HL) 

HL 

SBAZO 


print in decimal 


BC,06OAH 

DE,DECWKi5 

DIVC 


DBC 

LD 

DJNZ 


PRDKC1 : CP 



PRDKC3: CALL 
POP 
RKT 


LD 
INC 

DJNZ PRDBCl 

POP AF 

OR A 

JR Z,PRDEC3 

EX DE,HL 

IMSX 
DE 


HL 拿 BC=HL 
PUSH 


MUL0: ADD 

EX 
ADD 
BX 
JR 
ADD 

MUL1 : DEC 

JR 
POP 
RBT 


DE 

DE, HL 

HI り 0 

A,16 

HL t HL 

DE,HL 

HL.HL 

DE.HL 

NC r MULl 

HL,BC 


NZ.M 

DE 


HL/BC=HL...DB 

PUSH DE 

CALL MOD 

BX DE»HL 

POP DE 

RET 

HL/C=HL … A 




NC,D 


JR 

DEC 

ADD 

DIVC1 : DJNZ 
POP 
RBT 


HL/BC=DE...HI 

MOD: LD A,B 

OR 


Z•ERR9 
DE,HL 
HL r 0 



RET 

get di8piacemei 
of indi 

GETXD0 : CALL EVALI 

XOH A 

SUB C 

C,A 


ex addressing 


LD 

RBT 


PUTIX]D：CALL PUTIXI 

GETIXD： LD A t (DR) 

INC DE 

SUB »)» 

LD C ( A 

RBT Z 


CP 

JR 

CP 

JR 


Z,GBTXDO 

，♦し，} , 

NZ f ERR5 

evaluate f express 
EVAL) : CALL EVAL 

JCHK： LD A,(DE) 

CP f ) * 

NZ P ERR10 
DE 


INC 

RET 


27 

2720 

2721 

2722 

2723 

2724 

2725 

2726 
27 27 


evaluate 9 (expression ) 9 

iEVALI: CALL ISl 

JR NZ.ERR5 

JR KVALJ 

check •，* 

CMACHK : LD B , へ 

LD A,(DE) 

CP • • • 

U) A,B 

JR NZ.ERRH 

INC DE 

RET 

check 

LD A,(DK) 

CP 1 ( * 

RKT NZ 

INC DE 

RET 



► STUDIO X に載っていた田中さん（システムハウス勤務）という方は，ソフトハウスの 

結婚ブームのなかで，結婚が決まった t ログインに書いてあった人だと思う。なんとなく REDA 109 

2つの雑誌に載っている人を見ると，嬉しくなってしまう小市民。 

森幹雄 (19) 愛知県 






















2728 

2729 

2730 

2731 

2732 

2733 

2734 

2735 

2736 

2737 

2738 

2739 

2740 

2741 

2742 

2743 

2744 

2745 

2746 

2747 

2748 

2749 

2750 

2751 

2752 

2753 

2754 

2755 

2756 

2757 

2758 

2759 

2760 

2761 

2762 

2763 

2764 

2765 

2766 

2767 

2768 

2769 

2770 

2771 

2772 

2773 

2774 

2775 

2776 

2777 

2778 

2779 

2780 

2781 

2782 

2783 

2784 

2785 

2786 

2787 

2788 

2789 

2790 

2791 

2792 

2793 

2794 

2795 

2796 

2797 

2798 

2799 

2800 

2801 

2802 

2863 

2804 

2805 

2806 

2807 

2808 

2809 

2810 

2811 

2812 

2813 

2814 

2815 

2816 

2817 

2818 

2819 

2820 

2821 

2822 

2823 

2824 

2825 

2826 

2827 

2828 

2829 

2830 

2831 

2832 

2833 

2834 

2835 

2836 

2837 

2838 

2839 

2840 

2841 

2842 

2843 

2844 

2845 

2846 

2847 

2848 

2849 

2850 

2851 

2852 

2853 

2854 

2865 

2856 

2857 

2858 

2859 

2869 

2861 

2862 

2863 

2864 

2865 

2866 

2867 

2868 

2869 

2870 

2871 

2872 

2873 

2874 

2875 

2876 

2877 

2878 

2879 

2880 

2881 

2882 

3.2. 


check whether line 


pointer i 
end of 1li 


BOLCHK : CALL 
CP 
RBT 
CP 
RET 


ERR0: 
HRR1 : 
ERH2 : 
ERR3： 
BRR4： 
ERR5： 
BRR6: 
ERR7： 
ERR8： 
ERR9: 
ERR10: 
ERR11： 
KBR12: 
KRR13: 
ERR14： 


LD 

LD 


ADD 

LD 

INC 


CALL 

CALL 

CALL 

DBPB 


INC 

JR 

CALL 

LD 

LD 

CALL 


KRHORe : JP 


A •15 

(ERRPTR),DK 
A,A 

HL,ERRTBL 


D r (UL) 

A,(EEDFLG) 

NZ,RJBBDIT 

#LTNL 

•MSX 

IHPRNT 

* Error*,CR f 0 

A, (PASS) 

2,ERROR0 

PRTXT 

A ， < ERRP08) 

B, A 
#TAB 
A 

#PBI) 


BINT 

TO 


branch to editor at error 


LD 

LD 


SP 9 (SPBUF) 

HL,HOTO 

HL 

EDERB 


PBLST : 


LPTON 

HL,(PADR) 

#PRTHL 

A,(LBLFLd) 


CALL 
LD 
CP 
JR 

CALL 
LD 

CALL 
OR 

CALL 
LD 

CALL 
CALL 
CALL 
JH 

CALL 
CALL 
DEPW 
POP 
RBT 

print a line of text 


A, ， P ， 
iPRINT 
A 

NZ.PROBJ 

B. 16 
#TAB 
PRTXT 
PROBJ2 
NZ,PRLST1 
#LPTOF 

参 PAUSE 

ABT 

DE 


XOR 

CALL 

CALL 

CALL 


LD 

LD 


CALL 

LD 

ADD 


PBDEC 

fPRNTS 

#PRNTS 

DB,(LINPTR) 

HI” (ERRPTR) 

A 

HL.DK 
N2, PRTXT1 
#CSR 
A i L 

(ERRPOS),A 
A,(DB) 

DB 


CR 


2 f Pl 

TAB 


PRTXT3 


PRTXT2 : 
PRTXT3 : 


NZ.PRTXT2 
参 CSB 
A,8 

A. L 
ep8H 

B, A 
WCHK 
PRTXT0 
♦PRINT 
PRTXT0 
DE 


9#NL： 
PROBJ : 


MNL 

print objext code 

CALL OBJC 

RET Z 

PUSH HL 

LD BC,(OFSADR) 

OR A 

SBC HL.BC 

CALL 參 PRTHL 

POP HL 

CALL PROBO 

JP tLTNL 

CALL OBJC 

RKT Z 

LD B f 4 

LD A, E 

OR D 

RET Z 



442A 
442A DD 
4420 El 
4420 ED 

4431 D5 

4432 B7 

4433 ED 

4435 KB 

4436 El 

4437 C9 

4438 
4438 
4438 
4438 3A 
443B CD 
443E CD 
4441 18 
4443 
4443 
4443 
4443 3A 

4446 B7 

4447 C8 

4448 CD 
4448 AF 
444C CD 
444F D0 
4450 AF 
445132 
4454 CD 
4457 3E 

4459 C3 

4460 
445C 
4450 
445C FK 
445E C8 
445F FK 

4461 C8 

4462 FB 

4464 C9 

4465 
4465 
4465 

4465 E3 

4466 7E 

4467 23 

4468 B7 

4469 28 
4468 CD 
446E 18 

4470 B3 
447109 
4472 


447513 

4476 B7 

4477 28 05 

4479 CD 81 
4470 18 F6 
447E D1 
447F FI 

4480 C9 

4481 

4481 B7 

4482 F2 F4 

4485 D5 

4486 E5 

4487 87 

4488 6F 

4489 26 00 
448B 1198 
448E 19 
448F 5B 
4496 23 
449156 
4492 CD E5 

4495 El 

4496 D1 

4497 C9 

4498 
4498 51 
449C BB 
44A6 B9 
44A4 05 
44A8 D3 
44AC & 9 
44B0 50 
44B2 

44B2 4D 69 
4486 69 6E 
44BA 00 
44BB 49 6C 
44BF 67 61 
44C3 00 
44C4 20 54 
4408 6C 65 
44CB 53 6F 
44CP 63 65 
44D3 4F 62 
44D7 63 74 
44DB 62 65 
44DF 6E 64 
44B3 

44E3 4B 61 
44K7 69 00 
44R9 53 61 
44ED 00 
44EE 84 
44EF 20 43 
44F3 63 6B 
44F6 86 85 
44FA 46 72 
44FH 74 69 
4502 616C 
4505 4173 
4509 6D 62 
4500 00 
450E 45 4F 

4512 ee 

4513 00 
45H 43 6C 
4518 72 20 
451C 6163 
4520 

4520 

4520 

4520 40 45 
4524 57 45 
4528 67 45 
452C 79 45 
4530 87 45 
4534 9B 45 
4538 A5 45 
453C Bl 45 
4540 

4540 53 79 
4544 6178 
4547 55 6H 
454B 66 69 
454F 64 
4550 20 
45514C 61 
4555 6C 00 


5D IP 
5131 
9D IF 


D9IF 
DC IF 


B2 44 
EF 44 
C4 44 
CB 44 
OA 32 
95 34 


75 72 
20 00 
6A 65 


2883 

2884 

2885 

2886 

2887 

2888 

2889 

2890 

2891 

2892 

2893 

2894 

2895 

2896 

2897 

2898 

2899 

2900 

2901 

2902 

2903 

2904 

2905 

2906 

2907 

2908 

2909 

2910 

2911 

2912 

2913 

2914 

2915 

2916 

2917 

2918 

2919 

2920 

2921 

2922 

2923 

2924 

2925 

2926 

2927 

2928 

2929 

2930 

2931 

2932 

2933 

2934 

2935 

2936 

2937 

2938 

2939 

2940 

2941 

2942 

2943 

2944 

2945 

2946 

2947 

2948 

2949 

2950 

2951 

2952 

2953 
2984 

2955 

2956 

2957 

2958 

2959 

2960 

2961 

2962 

2963 

2964 

2965 

2966 

2967 

2968 

2969 
2976 

2971 

2972 

2973 

2974 

2975 

2976 

2977 

2978 

2979 

2980 

2981 

2982 

2983 

2984 


OBJC 


INC 

LD 

CALL 

CALL 

DJNZ 

XOR 

DEC 

BET 

PUSH 

POP 

LD 

PUSH 

OR 


At(HL) 

HL 

(LOBPTR),HL 
tPRNTS 


IX 

HL 

DE V (LOBPTR) 
DE 


SBC HL f DH 

BX DE.HL 

POP HL 

RET 

print filename 


FPRNT： LD 


CALL 

CALL 


#FPRN f 


printer switch on 

LD A,(LPT8W) 

OR 


RET Z 

CALL ♦LPTON 

XOR A 

CALL tLPRNT 

RET 
XOR 

LD (LPTSW) f A 

#LPTOK 
A,2 

*ERROR 


NC 


CALL 

LD 

JP 


；Device Offline 


check whether device ia tape 


STAPQ： 
ISTAPB： 


CP 


•S 1 


RET 
CP 
RET 
CP 
RBT 

print string 


\、 


•MPRT1 

•MSX: 


•PRINT： 


BX 

LD 

INC 

OR 

JR 

CALL 

JR 

EX 


PU8H 

PUSH 

LD 

INC 

OR 

JR 

CALL 

JR 

POP 

POP 

RET 

OR 

JP 

PUSH 

PUSH 

ADD 

LD 

LD 

LD 

ADD 

LD 

INC 

LD 

CALL 

POP 

POP 

RET 


(SP),HL 

A,(HL) 

HL 


AF 

DB 

A,(DE) 

DB 


P,#P1 

DE 


HL 

D,(HL) 

#HSX 


DICTBL: 




DEFW 
DEFW 
DEFW 
DEFW 
DKFW 

ISMS： DEFB 


DEFW «LBLHS,aHISHS 
DEFW AILLMS.eCHKHS 


2985 9ILLMS: DEFB 


2986 

2987 

2988 

2989 


76 65 2992 


UTABMS : DEFB 
SOUMRS : DEFB 
OBJMKS： DRPB 
REWMBS : DEFB 

SWMES : DEFB 
•SAVMS : DEFB 


63 00 
6163 
6F 6E 


2997 dASMMS : DEFB 


4C 83 2998 


65 61 
53 70 
65 00 


•MEMMS t ®TABMS 
•ASMMS,SOUMKS 
OBJMES, 爾 AREMS 
•SAVMS^INQHS 
•SLBMS 

iBing 


Illegal 1 ,0 

Table 1 ,fd 
Souroe *,0 
Object 1 ,0 
Rewind ',0 

Kanji 1 ,0 
Save 1 ,0 
MEM 

Check 1 ,0 

•LBL,»TAB,®CHK,0 
'Fractional 9 

A8Bcmble , ,0 

EOL* V «CHK V 0 

；< 

Clear Space 1 ,0 


47 45 
64 45 
70 45 
84 45 
8F 45 
AO 45 
AC 15 
B9 45 


6E ^ 
00 


3001 

3002 

3003 

3004 

3005 

3006 

3007 

3008 

3009 

3010 

3011 

3012 

3013 


error measatfea 


ERMS00： 


DEFW 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

DBFW 

DEFB 


ERMS00,KRMS01 
ERMS02 f KRMSO3 
ERMS04.BRMS05 
KRMS06,KRMS07 
ERMSO8.EHMS09 
ERMS!0,ERMS11 
ERMSI 2,KRMS13 
ERMS14,ERMS15 

•Syntax*,0 


*3014 HRMS01 : DEFB 


►ビデオデッキに統いてミニコンポを買ってしまい，楽しんでいます。やっぱりいい音が 
出ますね。ついでに FM 音源も接続して改めて聞いてみましたが，これまたいい音で思わず 
感動してしまいました。これまで入力していなかった曲も間いてみたくなりました。 

沓掛浩（21> 長野県 
















LD 

PUSH 

CALL 

POP 

CALL 

CALL 

LD 


JP 


UL,(*BRRAD) 

DK 

KRRREP 

DE 

CHNDLN 
PRER 
A, •?• 

PRINT 

BELL 

HL.CHHD 

HL 

BDIT1 


••♦TXTST: DBFW 
#TXTEHD：DBFW 
fHAXLN : DEFB 
参 CURADR:DEFW 
fCURLN ： DBFW 
♦HXTADRrDEFW 
#KXTLN ： DKFW 
♦FSTCH ： DEFB 

COLD ： 


IX,(#TXTST) 

L,(IX) 

H,(IXfl) 

A, (1X4^2) 
(*P8TCH) f HL 
UFSTCH+2) ,A 
(IX) ^DH 
(IXfl),0 


A, (MAXLN) 
(IHAXLH ) 9 K 
A 

HL f (#TXTST) 
C,A 

B, A 


(HL) # A 

(ITXTBND) 

IX,(#TXTST) 
UCURADR) 
(IX-1) ,ODI 
(IX-2) # A 
HL,1 

(•CURLN) f HL 
(HLNNO) f HL 


»HL 


IX 


リスト 3 エディタ ソース リスト 


0 to 0 is del buf 


468E 
468E 
468E CD 
4691 
469121 

4694 E5 

4695 CD 
4698 3E 
469A CD 
469D CD 
46A0 E6 
46A2 FK 
46A4 20 
46A6 El 
46A7 C9 
46A8 
46A8 21 
46AB 06 
46AD CD 
46B0 D8 
46B1 B9 
46B2 
46B2 
46B2 BB 
46B3 2e 
46B5 23 
46B6 F5 
46B7 7E 
46B8 23 
46B9 66 
46BA 6F 
46BB FI 
46BC B7 
46BD C9 
46BE 
46BE 23 
46BF 23 
46CO 23 
48CI ie 
46C3 37 
46C4 C9 
46C5 

4605 
46C5 47 

4606 B5 
4608 56 
46C915 
46CB 5A 
48CC 53 
46CE 45 
46CF CD 
46D14C 
4602 ec 
4604 4E 
46D5 AD 

4607 52 
46D8 CB 
46DA 46 
46DB Cl 
46DD 54 
46DE B2 
46E0 53 
46E1 Ee 

4683 43 

4684 OB 
4686 4D 
46B7 E9 
46B9 
46B9 
46B9 
46B9 
46E9 CD 
4BBC CD 
46EF 2A 
46P2 CD 
46F5 3E 
46F7 F6 
46P8 CD 
46PB CD 
46PB CD 

4701 FI 

4702 CD 
4705 2A 
4708 C3 
470B 
470B 
470B 
470B 
470B CD 
470E PB 

4710 C8 

4711 11 
4714 CD 
4717 CD 
471A C8 
471B 1A 
471C B7 
4710 C8 
471B 21 
4721 CD 


C5 46 
0C 

B2 46 


F4 4P 
FI IF 
08 30 
BB IF 
2D 


F4IF 
3A 46 
BE IF 


C2 47 
A9 4F 
78 48 


COMMAND LOOP 


HL.CMND 

HL 

CNNDLN 


09 CALL 

10 CMND1 : CALL 
AND 


CP 

JR 


PRINT 

FLGET 

0DFH 

NZ.CMND2 


-H 


23 JPTBL ： 


(HL) 

NZ,JPTBLl 
HL 


m 


H # (HL) 

L,A 

AF 


RET 

JPTBLl ： INC 
INC 


a 


INC 

DJNZ 

SCF 

RBT 


HL 

JPTB! 


m 


3 COMTBL ： 


ず 

QOLX 


DEFB 

DKFW NBXTPQ 


DKPD , Z , 

DKFW PRBVPO 

DEFB 9 E 9 

DBFW EDIT 

DBFB 9 h f 

DKFW COHPO 

DEFB 9 H 9 

DEFW C0LD8T 

DEFB W 

DEFW REVIV 

DEFB 9 ? 9 

DEFW FILBIO 

DBFB f T f 

DBFW TXTAD 

DBFB 'S* 

DBFW SEARCH 

DBFB f C # 

DBFW REPLACE 

DBFB *M f 

DEFW REPORT 


HKMORY REPORT 


71 REPORT: 


CALL CMHDLN 

CALL PRNTS 

LD HL,(tTXTST) 

CALL PRTHL 


LD 




PUSH 

CALL PRINT 

CALL SCHEND 
CALL PRTHL 

POP AF 

CALL PRINT 

LD HI •( 参 TXTBND) 

JP PRTHL 


RKPLACB FORWARD 


88 fiBPLACB : 


CALL SCH1 

CP 1BH 

RET Z 

LD DE f R£PMB8 

CALL OETCHND 

CALL BREAK? 

RBT Z 

LD A t (DB) 

OR A 

RBT Z 

LD HL f RBPSTR 

CALL CNVTRH8 


4557 52 65 
455B 66 69 
455F 74 69 

4563 ee 

4564 82 80 
4567 82 4F 
456B 63 6F 
456F 00 
4570 82 4F 
4574 72 61 

4578 00 

4579 64 6F 
4570 4D 61 
45818C 73 
4584 8180 
4687 54 6F 
458B 46 61 
458F 82 45 
4593 72 65 
4597 69 6F 
459D 815B 
459P 00 
4SA0 815B 
45A4 00 
45A5 8151 
45A9 74 65 
45AC 82 4F 
45BO 53 45 
45B4 82 4F 
45B8 ee 
45B9 

45B9 4D 65 
45BD 72 79 
4500 
45C0 
45C0 

4sce 00 ee 


64 65 
6E 69 
6F 6B 


3017 ERMS02: DEFB f Redefinition r ,0 

3018 ERMS03: DBFB «ILL V 9LBL,0 

3019 ERHS04: DEFB ®ILL, , Opecode , ,0 

3020 ERMS05: DEFB 0ILL 9 'Operand* t 0 

3021 ERMS06: DBFB »Too Many 1 ,«SLB f , b , ,0 


20 
: 00 
： 70 
73 


3024 ERMS09 : DEFB 


3025 

3026 

3027 

3028 

3029 


3032 

3033 

3034 

3035 


BRHS10: DEFB 
ERMS11： DEFB 
ERMS12： DEFB 
ERMS13： DBFB 
ERMS14: DBFB 


works 
DECWK : DEFW 


•ILL, 

WIS, 
9MIS, 
省 MIS, 
•ILL, 
0ILL v 


Far # ,0 

Expreasion 9 »0 

m，，0 

し】， 

Quote*，0 
OFFSET*,0 
ORG»,0 


4504 ee 00 

4506 

4508 


45CE 
4500 
4SD2 
45D3 
45D4 
45D5 
45D5 
4507 
4509 
4 5DB 
45DD 
45DF 
45K0 
45H2 
45B4 
4 5B6 
45B8 
45EA 
4SHA 
4 5EB 
45EC 
45BD 
45EF 
45F1 
45F2 
45F3 
45F4 
45F5 
45F5 


3036 

3037 

3038 

3039 

3040 

3041 

3042 

3043 

3044 

3045 

3046 

3047 

3048 

3049 

3050 

3051 

3052 

3053 

3054 

3055 

3056 

3057 

3058 

3059 

3060 

3061 

3062 

3063 

3064 

3065 

3066 

3067 

3068 


SPBUF： DEFS 
LINPTR: DEFS 
LINNO： DEFS 
ORGADR : DBFS 
OFSADR： DBFS 
LOGADR: DEFS 
ORGFLO : DBFS 
OFSPLG： DEFS 
LBLFLG： DBFS 

L8TLBL： DBFS 
HSHSIZ： DEFS 
LBLMAX : DEFS 
LBLPTR : DBFS 
LBLCNT : DEFS 
HSHMSK: DBFS 
WKMAX： DEFS 
SAVADR： DEFS 
OBJST： DEFS 
PADR： DEFS 
LOBPTR : DBFS 

ERRPOS : DKPS 
PASS： DEFS 
FLCNT: DBFS 
FILPT1： DBFS 
PILPTR： DEFS 
LSTSW: DEFS 
LSTSW2 : DBFS 
LSTSW3 : DEFS 
BBDFLO： DBFS 

ENDofASM： 


ne pointer 
current line no 
origin address 
offset address 
current logical addreaa 
whether defined ORG 
whether defined OFFSET 
whether label defined 

in the line or not 
position of last defined label 
size of hash taDXe 
max of label 
current label painter 
counter of defined label 
mask of hash 
end of label table 
object start addreoa for save 
object start address 
address for print out 
object address 

at top of the line 
error occurred x-coodinate 
current pass counter 
counter of source files 
pointer to 1st filename 
current pointer to filenaae 
listing on/off switch 1 
listing on/off switch2 
listing on/off awitch3 
whether branch 

to editor at error 


0,0,0 ;work for PRDBC 


l HH HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH HHHHHHHHHUHH 
s 0 7 41 E 85304 K52FC63D691B 8431 620 EADCB 068 A D 
0i FFEBEDDCBBBAAAA 900211238 777665550000 L T 
r 66 PFPPFPPFFFPFPPPP 0000000 F PFPPFPFPE000 oo 
0 94 111111111111111122222221 111111112333 cH 


EdiOFFORG.EQUBQUEQUBQUEQUBQUBQUEQUEQUEQUEQUEQUBQUBQUBQUEQUsEQUBQUsEQUBQUBQUBQU.BQUBQUEQUBQUKQUEQUEQUsEQUEQUBQUsJPJP 

ALT:S:L::Y::L::X:N::T:N:T:ED:W:R::D::R:R:x:As : 

M NTN :: LKLHXEE : : EN:BBSRSO] AEDDA : TLFRTR 

s intgxttltehpddlrrpgrrvjrl fzaamkdxfrxr 

RRESSEEERHLORDIPIOLSSDRH BITXESIIAUETR 
. PPLMMGGBPAHWWRFFDRFCCREf KSDEMDWHJBtfp 


1234567 


890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890 
1111111111222222222233333333334-4444444 44555555555566666666667777777777888888888899999999990 


^pppppppppp 


3 3 
c c 


0 B F 0 F F 6 B 
3 4 43 114 4 

6 0 4 A F 4 4 1 3 
0 6 P03PC9 D 

2 AS 8 s CDCD s CDCD ss ca 


6 00000 
0 00000 

0000000 

0000000 


0 Do 
3 0 0 

80126601 
00 00 44 0 0 
AB6B5766 
26674433 

9DDD22DD9 

DDDD23DDC 


o 6D 

3 40 

p 6 0 6 8 Dp B0 6 c 
l 4 3 4 o 3 p p o 4 4 

Be 8 1 A A 2671 FB 
53 0 B 3 223703 c 

A2FAF7D72 D DD D12 2 
33A244B72 DDDD222 


8000774 IE 85304 E52FC63D691E 84317620 EAOCB068A77ADDD 01458 BD0367AAACOP1 35888 CF268BF 34447 ABBF 02366 AB258BB 
000011 FPEREDDCBDDAAAA 9002112381777665550000111111222222233333333334444444456555666666666777777788888 
000066 ffpppffffffpppff 0000000 F6FFFFFFFFB 000666666666666666666666666666666666666666666666666666666666 
0 000441111111111111111222222214111111112333444444444444444444444444444444444444444444444444444444444 


► microOdyssey を毎号読んでいますが，社会現象というか，身の回りのことがいろいろ 
と害いてありいいと思います。いままで最もよかったのが，地ド铁だか, JR だかの人物荇板 
の話です。 中島邦彦 (17) 東京都 


REDA 111 















2 ei 

2e2 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

28e 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

369 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

2 . 


CALL 

PUSH 

LD 


LD 

HPLC1： CALL 
JR 

BPLC2 : CALL 
CP 
JR 
CP 
JR 

BPLC3： CALL 
CALL 
JP 


LD 

LD 

LD 

LD 


JR 

LD 


ASK： 


CALL 

SCF 

RET 


HL # DE 

(XCHGSZ),HL 

ASK 

NC f RPLC3 

FLGET 

0DH 

Z t XCH0 

1BH 

NZ,RPLC1 

BELL 

CURPG 

BDIT1 


P y SIZECHK 
2,MEMBER 
A f 0C9H. 
(INCSZl) t A 
(DECSZ1) f A 
HL,(XCHOSZ) 


A,L 


XCHG1： 

DEC 

LD 

POP 

CALL 

XCHG2 : LD 
LD 
LD 


XCHG4 : INC 


CALL 

CALL 


STRLBN： 


LD 

STBLN1： LD 
INC 


SBC 

POP 

RBT 

RBPMBS : DEPB 
RBPSTR： D6FB 


XCHQ8Z： DKFW 0 
；SEARCH FORWARD 


Z,XCHG2 

HL 

A»H 

80H 

N2 t XCHGl 
HL,(SCHADR) 
HL 

(LNADR) t HL 
HL 

INCS1ZH 

XCH02 

HL f (SCHADR) 
HL 

(LNADR),HL 
HL 

DECS1ZB 
A,18H 
(INCSZl).A 
A f 2AH 
(DECSZ1),A 

HL.RKPSTR 
DE,(SCHADR) 


(DB) f A 

DK 

XCHG3 


SCHENO 

SRCH1 

1BH 


C,L 

B,H 

A t (HL) 

HL 

NZ V STRLN1 


SBARCH2：CALL 


CP 

JR 

CP 

JR 


SCH1 

1BH 

ASK 

NC V BELL 

FLGET 

0DH 

Z,SEARCH1 
1BH 

NZ t SEABCH2 

BELL 

EDIT1 

HL V (ENDAD) 
OE,(SCHADR) 


DE»HL 

DE.SCHSTR 

A,(DK) 


DEC 

SRCH3： INC 
INC 


4825 

4827 

482B 

482C 

482F 

482F 

482F 

4832 

4835 

4838 

483B 

483E 

4840 

4842 

4845 

4847 

484A 

484D 

4850 

4853 

4856 

4857 
4857 
485A 
485A 
485A 
485A 
485C 
4850 
485E 
485F 

4860 

4861 
4863 

4865 

4866 

4868 

4869 
486A 
486B 
4860 
486F 
4871 

4873 

4874 

4875 

4877 

4878 
4878 
4878 

4878 

4879 
487D 
487E 
487F 

4881 

4882 
4882 
4886 
488A 
488B 
488F 
4893 
4896 
489A 
489B 
48A0 
48A4 
48A8 
48AB 
48AB 
4 8 AD 
4 8 AD 
48AD 
4 8 AD 
4 8 AD 
48B0 
48B2 
48B2 
48B2 
48B2 
48B2 
48B5 
48B8 
48BB 
48BC 
48BF 
48C2 
48C4 

4804 
4808 
48CC 
48CE 
48CH 
48CE 
48CH 
48CE 
4802 

4805 
4808 
48DB 
48DE 
48E1 
48B2 
48B5 
48E5 
48ES 
48B5 
48E8 
48EB 
48EB 
48EP 
48F2 
48F5 
48F9 
48FC 
48FF 
48FF 
4903 
4905 
4905 
4905 
4905 
4905 

4907 

4908 
490A 
490B 
4900 
490C 
490C 
490C 
490C 
49ie 
4913 
4915 
4915 
4915 
4915 
4915 
4919 
491A 
491B 


CD 33 4E 
CD P4 4F 
1182 48 
CD E5IF 
CD 2120 
E6 DF 
FE 42 
2A 3D 46 
20 03 
2A 68 30 
22 AB AS 
118F 48 
CD A9 4F 
CD 78 48 
C8 


13 

F6 5E 
28 04 
E6 DF 
D6 40 
77 
23 


D5 

ED 5B 76IF 


42 65 67 69 
6E 2C 20 48 
65 72 65 20 
00 

53 65 6172 
63 68 3A 
20 20 20 20 
20 20 20 20 
20 20 

20 20 20 20 
20 20 20 20 
20 20 00 

ee oe 


CD 48 46 
18 2F 


11 C4 48 
CD A9 4F 
CD B2IF 
D8 

22 08 30 
CD 48 46 
18ID 

54 65 78 74 
20 4164 72 
3A 00 


DD 2A 08 30 
2A 45 46 
DD 75 00 
DD 74 01 
3A 47 46 
DD 77 02 
El 

C3 64 46 


11 FF 48 
CD A9 4F 
CD 78 48 

CD 85 4P 
CD 47 4F 
ED 53 3F 46 
22 3D 46 
C3 OC 49 


ED 5B 4146 

1A 

B7 


350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 


397 

398 


400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 


421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 


JR 

LD 


CALL 

CALL 

AND 


CALL 
CAL し 
RET 

LD 


CP 

JR 

INC 

DJNZ 

RET 

CNVTR82：LD 

INC 

CP 

JR 

AND 

SUB 

CNVTRS3：LD 

INC 

DJNZ 

RET 

BREAK? : 


SRCH1 

DE t (8CHADR) 


SCHBND 

CMNDLN 

DE»BCHES 

MSX 

FLGET 

0DFH 

ず 

HL,(#CURADR) 

NZ f SCH2 

IIL, (#TXTST) 

(SCHADR),HL 

DE.SCHHES 

QETCMND 

BREAK? 


B, 20 
A,(DE) 

DB 

(HL) f A 

1., 

Z f CNVTRS2 

HL 

CNVTRS1 

A,(DE) 

DE 

Z f CNVTRS3 

0DFH 

，❹， 

(HL) # A 

HL 

CHVTR81 


DK,(KBFAD) 
A,<DE) 


1101. 1111B 


BCMBS : DEPB "Begin, Here M ,0 


3CHMBS : DBFB 
SCHSTR： DEFB 


SCHADR： DEFW 0 

；NEW TEXT 
COLDST： 

CALL COLD 

JB RBVIV1 

；Change TEXT ADR 

TXTAD: 

LD DE,ADMES 

CALL GBTCMND 

CALL HLHEX 

RBT C 

LD (#TXT8T),HL 

CALL COLD 

JR REVIV1 


DEFB 


;Revive Text 
BBVIV： 


JP 

；Go to Line 

OOLINE： LD 

CALL 

CALL 

RET 

CALL 

CALL 


LD 

LD 


"Text Adr:”， 0 


IX,(tTXTST) 
HL,(#FSTCH) 
(IX),L 
(IX+U,H 
A f (#FSTCHf2) 
<IX+2),A 
HL 
HOT 


DE,OOTOMK8 

OETCMND 

BREAK? 

Z 

GBTLN 

GETLNADR 

(#CURLN) f DE 

(#CURADR) f HL 

CURPG 

••Goto:", 0 


Check if A is number 

: P *e, 

tET C 

：P ，9，+ l 


；Print Current Page 
CURPG： 


DE V (*CURADR) 
HL f (ICURLN) 
PBNTPO 


；Print Next Page 
NBXTPG: 


DB,(fNXTADR) 
A,(DK) 


►戦艦 ユニット のない大戦略なんて，クリープのないコーヒーのようなものだ。だから， 
システムソフトさん， SUPER 大戦略 68 K にはぜひ戦艦 ユニッ トを！！ 

阿部贵秀 （19) 石川県 







DBC 

8e PRPG1 ： PUSH 
CALL 
CALL 
JR 
POP 
SUB 
JR 
LD 

PUSH 
LD 

CALL 
POP 
INC 

93 JR 

94 PRPG2 : POP 

95 DBC 


(fCURADR)»DE 
HL.(tNXTLN) 
(*CURLN),HL 


A.0CH 
PRINT 
A,(tMAXLN) 

A a P 

SBTLNNO 
SET1LN 
NC,PRPC2 
AF 

C•PBPG3 
(tNXTADR),DE 
DE 

DE,BUFFER 

NSX 

DE 


LD 

RET 


500 LSTLN : DBFW 0 

501 

502 ； Print Previous Page 

503 ; 

504 PRBVPG: 


505 

506 

507 

508 

509 


A f (*MAXLN) 
DBC A 

LD (8CRLN),A 

LD H,A 

LD DB V (iCURLN) 

DEC DB 

LD A,E 

OR 


RKT 

LD 


A V H 


LD HL, ( 参 CURADR> 

PRVPG1 ： LD (fCURADR),HL 

DEC HL 

DEC HL 

PUSH AP 

CALL PRVLN 

JR NC,PRVPG2 

POP AF 

DBC DE 

SUB C 

JR NC.PRVPGl 

ADD A f C 

INC DE 

JR PRVP03 

530 PRVPG2 : POP AF 

531 PRVP03 : LD (SCRLN),A 

532 INC DE 

533 LD (#CUHLN),DE 

534 EX DE,HL 

535 LD DE f (*CURADR) 

536 PRVPQ4 : JP PRNTPQ 

537 ； 

538 PRVLN : 

539 ； 

LD A,(HL) 

OR A 

JR N2, PRVLN1 

INC HL 

INC HL 

RET 

A r 0DH 
BC,0 


520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 


540 

541 

542 

543 

544 

545 


CF is clear 


648 

549 

550 
561 

552 

553 LD 

554 PRVLN2 ： LD 

555 IN( 

556 IN( 

557 CP 

558 JR 

559 CP 

560 JR 

561 LD 

562 

563 

564 

565 

566 , 

567 PRVLH3 ： LD 

568 


CPDR 

INC 

INC 

PUSH 


HL 

HL 

HL 

C f 0 
A,(HL) 


JR HZ f PRVLN2 

LD A,C 

AND 0F8H 

ADD A f 8 

LD C t A 

JR PRVLN2 


TAB 

mi. ieee 


569 

570 

571 

572 

573 

574 
576 

576 

577 SCRLN ： DEFB 

578 

579 : File I/O 

580 ； 

581 FILKIO ： 

582 


LD H,0 

LD BC f 4 

ADD HL r BC 

CALL LNLSN 

SCF 

INC C 

POP HL 

RET 


0 


583 

584 


585 

586 
687 

588 

589 

590 

591 

592 
693 

594 

595 

596 

598 PLIOl ： PUSH 

599 


LD DB.IOMES 

CALL HSX 

CALL FLOBT 

AND 0DFH 

h 9 


JR 

CP 


Z,PLIOl 

Z,PLIOl 
•C* 

Z,PLIOl 
0» 

：,FLI01 


AF 


600 

601 

602 

603 

604 


605 FLI03 ： PUSH 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 


DE f NOHBS 
CALL GBTCMND 

CALL BREAK? 

JR NZ,FLI03 

POP 
RET 


DE 

HL.PNAHE 
DE 9 HL 
BC f 19 


► 2 力月あまりの教習所通いを終えて，やっと免許が取れたんだよ。北海逬って，交通等 
故死ワースト1なんだって。まあ，教官の厳しいこと，厳しいこと。 

蒔田裕次 （34) 北海31 


A02 F1 
A63 FE 
A05 28 
A07 PE 
A09 28 
A0B 
A0B 
AOB F5 
AOC CD 
A0F DA 
A12 28 
A14 CD 
A17 CD 
A1A 18 
A1C PI 
AID PB 
A1F 28 
A21 CD 
A24 ED 
A2819 
A29 38 
A2B EB 
A2C 2A 
A2F B7 
A30 BD 
A32 30 
A3418 
A36 21 
A39 22 
A3C 2A 
A3F 22 
A42 22 
A45 CD 
A48 F5 
A49 38 
MB FI 
A4C C3 
A4F CD 
A52 23 
A53 22 
A56 B5 
A57 CD 
A5A 38 
A5C El 
A5D ED 
A6119 
A62 2B 
A63 22 
A66 C3 
A69 
A69 

A69 F5 
A6A CD 
A6D FI 
A6E FE 
A70 28 
A72 BD 
A7618 
A78 23 
A79 ED 
A7D EB 
A7B B7 
A7F ED 
A8123 
A82 22 
A85 21 
A88 22 
A8B 21 
A8E 22 
A91 D5 
A92 CD 
A95 38 
A97 B1 
A98 22 
A9B CD 
A9B F5 
A9F 38 
AA1 FI 
AA2 C9 
AA3 
AA3 

AA3 CD 
AA6 CD 
AA911 
AAC C3 
AAF 
AAF 20 
AB3 4D 
AB7 52 
ABA 
ABA 
ABA Cl 
ABB CD 
ABB CD 
AC1 C3 
AC4 


ei ee 

3F 46 
08 3 e 
3D 46 
70IF 
A6IF 


70 IF 
A6IF 


AC8 2C 
ACC 76 i 


ADO 47 
AD4 63 
AD8 20 
ADC 2D 
AB0 65 
AB4 69 
AB8 46 
ABC 3A 
ABD 4B 
API4D 
AP5 20 
AP9 20 
APD 20 
B01 
B01 
BOX 
Bei 
B0111 
B04 CD 
B07 CD 
B0A FB 
BOC C8 
B0D PB 
B0P 20 
Bll CD 
B14 32 
B17 

B17 CD 
B1A CD 
BID 11 
B20 CD 
B23 BD 
B27 CD 
B2A 1A 
B2B PE 
B2D C8 
B2B 21 
B3119 
B3211 
B35 01 
B38 ED 
B3A C9 
B3B 
D3B 48 


2C : 
72 : 


24 

5D 


IF 

EB IF 
06 20 
3B 4B 
E5IF 
5B 76 
D3IF 

IB 


ED 4A 
13 00 
Be 


i 




33 4E 

43 

06 

5B 08 30 
06 

5B 3A 46 


52 

72IF 

00 eo 

70 IF 
00 00 
6E IF 

AF IF 


4E 4F 20 
45 4D 4P 
59 oe 


33 20 
2120 
0C 49 


620 

621 

622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 
629 
63e 

631 

632 

633 

634 
636 

636 

637 

638 

639 


650 

651 

652 

653 

654 
656 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 


JP 

JR 


LOAD2 ： POP 


ADD 

JR 

EX 


AF 

9 S 9 

Z,SAVB 

Z.SAVH 

AF 

ROPBH 

C f PRBRMES 

2,LOAD2 

FPRNT 

LKTNL 

LOAD1 

AF 

Z 9 LOAD3 

SCHBND 

DB,(SIZE) 

HL.DE 

C f MEHBRR 

DE V HL 

HL V (MEHAX) 

A 

HL f DE 
NC.LOAD4 
HEMERR 
HL,1 

(ICURLN),HL 
HL,(ITXTST) 
(#CURADR) f HL 
(DTADR),HL 


LD 

JP 


PUSH 

CALL 

POP 


SAVB1 : INC 


LD 

EX 


SAVK2 ： OR 
SBC 
INC 


LD 

LD 


AC4 4C 6F 6164 
53 61 
2C 20 
65 74 2D 


MBRMES : DEFB 


POP 

CALL 

CALL 


SCHEND 

AF 

•C 1 

Z 9 SAVB1 
DB,(ITXTST) 
SAVB2 
HL 

DB,(ITXTEND) 

DE»HL 

A 

HL 9 DE 

HL 

(SIZE)，HL 
HL,0 

(DTADR),HL 
HL,0 

(BXADR) f HL 

DE 

WOPEN 
C v PRERMES 
HL 

(DTADR) V HL 

WRD 

AF 

C,PRHRME8 


BELL 

CMNDLN 

DE,HERHBS 

MSX 

"NO MEMORY H , 0 


ERROR 

FLGBT 

CURPO 


10MBS: DKFB "Load, 8ave, Qet-cut f Cut-save, Dir 


75 74 2C 
43 75 74 
73 6176 

20 44 

2e ee 

49 4C 45 

4F 4E 41 
45 26 20 
26 20 20 
20 26 20 
2e 20 ee 


58 4D 
E5IF 
2120 


708 HOMB8 : DEFB 

709 FNAMB : DKPB 


” FILE:” 
"NONAHK 


710 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 


；Select File Name From Dir 

8BLBCT ： 

LD DH,SELHBS 

CALL HSX 

CALL FLGET 

CP 1BH 

BBT Z 

CP ODH 

JR NZ t 8ELl 

CALL RDVSV 

SEL1: LD (DSK) f A 

CALL LBTNL 

CALL DIR 

LD D£ 9 DIHMB8 

CALL HSX 

LD DE V (KBFAD) 

CALL OBTL 

LD A,(DE) 

CP 1BH 

RET Z 

LD HL»5 

ADD HL,D£ 

LD DE.FNAME 

LD BC,19 

LDIR 
iiBT 

DIRMES: DKPB "Hit CR on fileruuae or BRBAK^M* 9 , 0 


REDA 113 


6 6 

D 6 6 p 6 fe1 E F 6 
344 14 44 4 21 4 

3 3 F c 4 c D D 3 13 0 5 4 3 
543 o F 3 o c 1 15 0 E B 4 
D A2 EDAD5DD0118D51D1381B 29 
E 22 3C33PCC3F93BD1CD21P1 2 c 


6 6 6 

4 4 4 

6 9 p 66 9 9 F D 9 
4 4 3 44 4 4 3 34 

COB D D c 9 0 1 0 3 B 6 
3 c 5 33 80 F 0 c 5 52 

AD27DBB28C A2BB5D01B10138123DBD3 
3336E17BC7 2222FC3F193811F31EBHC 


0 0 p 
0 0 4 

3 DO 9 0 D c 9 5 88 D 04 4 
0 00 B 0 0 00 F F 0 E 0 0 0 
E7 6339E1D335 BBC3E8E0966P8 9619D7C19 0 
7B222C30B22K 0702F2F27BC41 6200030 EC o 


AF 0 B 9 A F8 a 0 F 
412 44 444 4 0 1 

451FC 43030784 1C 8 9 8 2 D 3 0 43 
CE2D 41514040400 E A 7 0 B IB o A 
l:D:Ds6E?t8p.8£?8^8 B A3 5 1 D D 0 1 9 5 1 B 1 D l E D 
1CCKP2F2F2F2FCC F1CC2FCD2HOBD3C 


c 036668 BEP03S89AC 014789 BCDD 0113333367 ABF 0123447 ABCD 02345789 BCF0459CCCCDB 012358 ABC^DF 8124680011111402468 ACE14458BE 012367 ACDF 
122222222233333334444444444555555555555566666666666777777777778888888888999999999999 aaaaaaaaa^^^bbbbbbbbbccccccccccccddddddddbbeeekeffffffffff 
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999 
4444444444444444444444444444 ■44444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444-4' 444444444444444444444444444444444444444444444444 









AF^AF 1 

NZ.EDIT5 
DE,10 
HL»DB 
AF.AF* 

DE 

HL.DE 

A，L 


Check CTRLCHR 


HL=DIFFERENCE 


DE,HL 

HL •け NXTADR> 
HL.DB 

(INXTADR),HL 

DB.HL 

A f H 

80H 

NZ 9 DECSIZE 

SI2BCHK 


TRNSSIZB 
DE,(ITXTEND) 


HL 

DB,HL 

HL,0 


UL.DE 

DE,(LNADR) 

HL.DE 

(SP),HL 

TRNSSIZE 

DE,(LNADR) 

HL 


HL,(LNADR} 
EMPLN 
Z # TRNS2 
A,(DB) 

A 

Z.TRN82 

<HL>.A 


TRNS1 
(HL) v 0DH 


AF.AF ， 


NZ 

B 9 10 

A f 6DH 

(HL) t A 

HL 

TRNS3 

CURPO 


e 


DIFFERENCE 


DELETE 

DELETE 

BDYANK 

»< # 

BDDR 

BDMDLN 

，<• 

SCRLD 

8CRLU 

BXCHNQE 

MCLTTB 

MCLTTB 


ne and Mark 


HL,(MLNNO) 
DE,(LNNO) 
(HLHNO) t DE 
OKTLNADB 
DB t HL 
BDMDLN1 


t Line to Top l 


AF.AF 1 

HL t (LNNO) 

(#CURLN) V HL 

HL V (LNADR) 

(#CURADB),HL 

AP t AF # 

•r 

NZ.MCLTB 
CURPG 
MCL1 
PREVPQ 
A,<#HAXLN) 


ル.肌 


SELMBS : DEFB 


Convert Address to Line and Col 


ADTOLN ： LD 
DEC 
EXX 


DE f (IERRAD) 
HL,(ITXTST) 


EXX 

JR 

ADTOLN2:LD 

DEC 

DEC 

ADTOLN3：CP 

DEC 

JR 

EXX 

DEC 

EXX 

INC 

INC 


ADTOLN5：PUSH 



A.0DH 

HL 

HL 

(HL) 

HL 

NZ,ADTOLN3 
BC 


(LNADR),HL 
(LNNO) 9 BC 


Z,ADTOLN7 
A,(HL) 


ADTOLN5 
EDMDLN 


A 9 (WIDTH) 

C,A 

DIV 

(LOC) f A 

A t (LOCfl) 

A,L 

(LOC^l) f A 


Edit 

Continue edittig until 1 BREAK 9 ed 


TAB 

1111.10 eeB 


ADTOLH7：PUSH 

CALL 

POP 


LD HL，4 

LD (LOC) # H 


JR 

CALL 

POP 

BBT 

HDIT2 ： CP 
RET 
CP 
RKT 
CALL 


LD 

EX 


CALL 

PUSH 

CALL 

PUSH 


OR 

JR 

INC 

BX 

LD 

EX 


HL 

HL t (LOG) 

CSRSBT 

DB f (KBPAD) 

OKTL 

CSRRD 

L,4 

(LOC) 9 HL 
A.(DB) 

1BH 

NZ.BDIT2 

CMHDLN 

HL 


， 9，+l 

NC 

QETLN 
(LNNO) V HL 
AF.AF 1 

(CTRLCX)L) ,DB 

OBTLHADR 

(LNADR),HL 

BNTAB 

AF,AF» 

HL.BDTBL 

B t 10 

JPTBL 

C.BDIT3 

(HL) 

AF f AF 1 
HL バ LNADR) 
LN8IZB 
HL 

NLS1ZE 

HL 

HL,(LNADR) 
A,(HL) 


AP^AF 1 
A,* +， 
AF.AF* 


save ontrol char 


Hb:8IZB 

HL-SIZB 


4C35 
4C35 08 
4036 FB 
4C38 20 
4C3A 11 
4C3D 19 
4C3E 08 
4C3F D1 
4C40 B7 
4C41 ED 
4C43 7D 
4C44 B4 
4045 28 
4C47 EB 
4048 2A 
4C4B 19 
4C4C 22 
4C4F EB 
4050 7C 
4C51 E6 
4C53 20 
4C55 CD 
4C58 D8 
4059 
4C59 

4059 
4C59 CD 
4C5C ED 

4060 ED 
4C6218 
4064 
4064 
4C64 
4064 E5 
4C65 EB 
4C66 21 
4069 B7 
4C6A ED 
4C6C BD 
4C70 19 
4C71 B3 
4072 CD 
4075 BD 
4079 61 
4C7A ED 
4C7C 
4C7C 
4C7C 
4C7C 
4C7C 2A 
4C7F CD 
4C82 28 
4C84 IA 
4C85 B7 
4086 28 

4088 77 

4089 23 
4C8A 13 
4C8B 18 
4C8D 36 
4C8F 23 
4C90 
4C90 08 
4091 PE 
4C93 28 
4095 FE 

4097 C0 

4098 06 
4C9A 3E 
4C9C 77 
4C9D 23 
4C9E 10 
4CA0 C3 
4CA3 
4CA3 00 
4CA5 00 
4CA7 00 
4CA9 
4CA9 2D 
4CAA 18 
4CAC 2F 
4CAD 18 
4CAF 3B 
4CB0 69 
4CB2 3C 
4CB3 90 
4CB5 3D 
4CB6 B5 
4CB8 28 
4CB9 08 
4CBB 29 
4CBC CD 
4CBB 2C 
4CBF D0 
4CC15B 
4CC2 B2 
4CC4 5D 
4CC5 E2 
4CC7 
4CC7 
4CC7 
4CC7 
4CC7 2A 
4CCA 22 
4CCD C9 
4CCB 
4CCB 00 
4CD0 
4CD6 
4CD0 
4CD0 
4CD0 2A 
4CD3 ED 
4CD7 ED 
4CDB CD 
4CDB BB 
4CDF C3 
4CE2 
4CE2 
4CE2 
4CE2 
4CE2 08 
4CB3 2A 
4CB6 22 
4CB9 2A 
4CBC 22 
4CBF 08 
4CF0 FE 
4CF2 20 
4CP4 CD 
4CF7 18 
4CF9 CD 
4CFC 3A 
4CFF CB 
4001 67 
4D02 2E 
4D04 22 
4D07 C9 
4D08 
4D08 
4D08 
4Dd8 


2B 

04 

0A 00 


4146 
4146 


97 4E 
5B 3A 46 
B8 


97 4B 
5B AC 4B 


AC 4E 
8E 4H 


CB 4C 
5B A3 4C 
53 CK 4C 


4C 

46 


77 7777777777777777777777777777777777777777777777777777777778888888888888888888888888888888888888 BB88BBB 8888888888888888888888888888888 
6F69616P520D69 0e3e 4C 1P4C 

s 666 E 2 e42 4 B 72 3Ae6 3 eeoee 4 BA 34 D 1 P 4 P 4 C 4 C 4 Cee4c 4B 4cs76lp 2 e4c 4p 4 P 4 CA 64 P 4 E 4 B 4 C 46 4 E 4 E 4 E 4 B 
52206565204144655B s 01 ee 0 D Bl 52l4 05 poeoFcAC43 00 S 2 S S 06 F 8 07 BAB5e5g5c33A7A 8 A8 04 A7D3 A7 1 BSBD3 18 04 A7 1 BSP4 3 d 3 A 8 sA3s 47 AC46A9eAselAC AB BCAC 052 B 
2 s 6 csmsg gs ssgss ssssEDsssgsss SSSgSSSSSSS sssssssBDsss£ssss5;ss2sCDsss 6 pg5:CDs!?;sss 2 USMCDBDCDCDssgsCDssssssCDsssCDsCDsusCDss S 2 ACDSCDS 2 A 7 BSSSSSSSS 
3Fl3l7«BIF)3 788c0 (00 >o04 > 7 89CDD0245689BDEF0224lo678ABCDEFF2378ABCEF124679c5CDE0145689BE&.2589CDDDDDD03333677AD1479CDF1456689BCF23 l7)AID0Ll14L6LdIB lclc lD2e2324 2728 2B 2c 2D2B )e n )2 M 
4 B 4B4B4BBB 4 B 5 4B54B54B5 4 D 64 R 64 B 6 4B6 4 B 64 B 6 4B6 4 B 6 4B6 4 B 64 B 64 B 6 4B7 4 B 74 B 74 B 74 B 74 B 74 B 74 B 74 B 74 B 74 B 74 B 84 B 84 B 84 B 84 B 84 B 84 B 8 4Ba 4 B 84 B 84 B 84 B 84 B 8 4Ba 4 D 84 B 94 B 94 B 94 B 94 B 94 B 94 B 9 B9 B0BA4BA4BA4BA4BA4BA 4 BA 4BA4BA 4 BA 4BB4BB4BB4BB4BB4BB4BB4BB4BB4BB 4 BC 4 BC 4 BC 4 BC 4 BC 4 BC 4 BC 4 BC 4 BC 4 BC 4 BC 4 BD 4 BD 4 BD 4 BD 4 BD 4 BD 4 BD 4 BD 4 BD 4 BD 4 BE 4BB4BB4BE4BB4BB4BB4BP 4 BF 4BP 4 BF 4 BF 4DP BF 4BP 4 BF 4BP 4ces4ce4cescc4c4c4c4c4c4c4c4c4c4c4c4c4c4c4cccccc 


D p c D D L T L D s c D L p I 
XPRDDXORBDRRXDDDXDNRAE ADDR UXDRBDDXADOD 
;ECJLABPOSLOJELALBLAJCR CLLJ PELOSLABCLPL 

E : B •‘ 

•• z 1 z 1 

4 5 I z I 7 
T T s s s « 

J X c c c r 
DDN N E p 
B E •• I «aD •»n 

56789012345678901234567890123456789012345678901 
77777888888888899999999990000000000111111111122 


L zvww b^bwbwbvbwbwqwbwbwb^ 

L c c c T c N FFP PPFFFFFFFPPPFPFPFFFF B 
DARDRRDNNRDN XPRPEDDDNJP E E E BBKBEEEBEERRBRRRBBHH N 
LCJLOJLIIJLI5ECJCRLLLIDJ DDD DDDDDDDDDDDDDDDDDDDD I 


Fw 




:LL: 


LDLDRBDB s LDLDLDCABXJPuur 


xssxphallballdrlsdht 

bllllbcjcjclslllr 


.1.I I I : 一 E 一 J J ;B: ;I 一 MCL' II 

(123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456 
2222222222333333333344444444445555555555666666666677777777778888888888999999999900000000001111111 
99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999 99 900000000000000000 


山 




114 Oh! X 1989.2. 


►この 2 力月くらいの間に，白髪がどどっと增えて增えて。この調子だと，1年後には金 
髪に染めなくてはならない。う一ん，困った。 大脇寿法 （20) 愛知県 







lines 


AF,AF 1 
SCHEND 
HL 

DE,(LNADH) 

DE 

A,(DB) 

DE 

(HL),A 

HL 

ODH 

N2, DELETE 1 
(HL),0 

(#TXTEND),HL 

AF,AF f 

、/、 

NZ,DELETE3 
A,(DE) 

DE 

ODH 

Z.DELETE2 

DE 

HL 

DE 

HL 

HL,DK 

TRNSSIZE 

DE 

HL 

A,(HL) 

A 

N2.DELETB5 

HL 

BC 

CURPG 
HL,(LOC) 

H 

(LOC),HL 


Update ENDAD 


case of MARK > LN 


4DE5 
4DE5 
4DE5 2A 
4DE8 ED 
4DEC 22 
4DBF ED 
4DF3 3A 
4DF6 F5 
4DF7 CB 
4DF9 F5 
4DFA 32 
4DFD 3E 
4DFF 32 
4K02 CD 
4E05 3B 
4E07 32 
4E0A FI 
4E0B 47 
4E0C 3A 
4E0F ED 


A3 4C 
5B AC 4E 
3F 46 
53 3D 46 
3C 46 

3F 


4B 


80 
2 3D 


：19 FI 
：1A 32 
：1D C3 
4E20 
4E20 
4E20 
4K20 
4H20 
4E20 E5 
4E21 D5 
4B22 ED 
4E2619 
4B27 38 
4E29 EB 
4E2A 2A 
4E2D B7 
4E2E ED 
4E30 D1 
4E31 El 
4E32 C9 
4E33 
4E33 
4E33 
4B33 
4H33 C5 
4E34 2A 
4E37 2B 
4E38 01 
4E3B AF 
4E3C ED 
4E3E 22 
4E4123 
4E42 Cl 
4E43 C9 
4E44 
4E44 00 
4E46 
4E46 
4E46 
4B46 
4E46 CD 
4E49 C8 
4B4A 
4E4A 08 
4E4B B7 
4E4C 08 
4H4D 0E 
4B4P 6B 
4B50 62 
4E511A 
4B52 77 
4B53 B7 
4B54 C8 
4E55 PE 
4857 28 
4B59 PB 
4B5B 20 
4E5D 08 
4E5E 37 
4B5F 08 
4E60 PE 
4B62 20 
4EB4 CD 
4K67 08 
4B68 23 
4E69 13 
4E6A OC 
4E6B 18 
4B6D 
4B6D 
4B6D 
4B6D 08 
4B6B D8 
4K6F 08 
4E70 
4H70 B5 
4E7179 
4E72 H6 
4B74 KD 
4H76 C6 
4E78 47 
4E791A 
4E7A 77 
4B7B FB 
4B7D 20 
4B7F 13 
4B80 23 
4E81 0C 
4E8210 
4E84 IB 
4E8S OD 
4E86 El 
4E87 36 
4E89 08 
4E8A C9 
4E8B FI 
4E8C 08 
4E8D C9 
4E8E 
4B8E 
4B8E 
4E8E 
4B8E ED 
4B92 IB 
4B931A 
4E9413 

4695 B7 

4696 C9 
4B97 
4H97 
4B97 
4E97 
4E97 
4K97 BD 
4E9B 19 
4B9C 22 
4E9F 2A 


6A IF 
52 


3A 46 
00 00 


20 

0C 


1159 

1160 
1161 
1162 

1163 

1164 

1165 

1166 

1167 

1168 

1169 

1170 

1171 

1172 

1173 

1174 

1175 

1176 

1177 

1178 

1179 

1180 
1181 
1182 

1183 

1184 

1185 

1186 

1187 

1188 

1189 

1190 

1191 

1192 

1193 

1194 

1195 

1196 

1197 

1198 

1199 

1200 
1281 
1202 

1203 

1204 

1205 

1206 

1207 

1208 

1209 

1210 
1211 
1212 

1213 

1214 

1215 

1216 

1217 

1218 

1219 

1220 


1223 

1224 

1225 

1226 

1227 

1228 

1229 

1230 

1231 

1232 

1233 

1234 

1235 

1236 

1237 

1238 

1239 

1240 

1241 

1242 

1243 

1244 

1245 

1246 

1247 

1248 

1249 

1250 

1251 

1252 

1253 

1254 

1255 

1256 

1257 

1258 

1259 

1260 
1261 
1262 

1263 

1264 

1265 

1266 

1267 

1268 

1269 

1270 

1271 

1272 

1273 

1274 

1275 

1276 

1277 

1278 

1279 

1280 
1281 
1282 

1283 

1284 

1285 

1286 

1287 

1288 

1289 

1290 

1291 

1292 

1293 

1294 

1295 

1296 

1297 

1298 

1299 

1300 


EDMDLN1：LD 


PUSH 

SRL 

PUSH 


HL r (LNNO) 

DE,(LNADR) 
(#CURLN),HL 
UCURADR) f DE 
A # (#MAXLN> 

AF 




NEG 

ADD 

DEC 


(#MAXLN),A 

A. 0C9H 
(PRVPG4) f A 
PREVPG 
A V 0C3H 
(PRVPG4) f A 
AF 

B. A 

A,(SCRLN) 


H,A 
い 4 
(LOC), 


LD 

JP ( 

Size Check 
in:HL<-SIZE 


SBC 

SZCHK1:POP 

POP HL 
RET 

；Search Source End 


HL 

DE 

DE,(ITXTEND) 

HL,DE 

C,SZCHK1 

DE,HL 

HL # (MEMAX) 

A 

HL V DH 


HL,{rrXTEND} 


INC 

POP 

RET 


AP,AF 

C f 0 

L,E 


BNTAB1 : LD 


HNTAB3 : CP 
JR 

CALL 

EX 

BNTAB4 : INC 
INC 
INC 


H f D 

A,(DE) 

(HL),A 


2,BNTAB2 

NZ.ENTAB3 

AP.AF^ 

APjAF 1 

NZ.BNTAB4 

PACK 

AF,AF* 


EX AF,AF P 

RET C 

KX AF^AP 1 


FLAG CHECK 


AND 

NEG 

ADD 


CP 

JR 

INC 

INC 

INC 

DJNZ 

DEC 

DEC 

POP 

LD 

EX 


HL 

A, C 

A t a 

B, A 
A,(DE 
(HL) 


<HL),9 

AF.AF* 


Check line ia Mpty 


DE,(CTRLCOL) 


DB t (fTXTEND) 
HL f DE 

UTXTEND) ,HL 
HL,(LNADR) 


；HLrHEWBND 


；Yank Delete Buffer 


SBC 

CALL 

POP 


JP 

EDYANK1:LD 


DB,(#TXTEND) 
DE 

DE f HL 


NC f BDYANKl 

BELL 

MKNBRR 


A,L 


PUSH 

CALL 


DE 

TRNSSIZE 
DE,(ITXTKND) 


EDYANK2 : LD 


IHC 
JR 

BDYANK3：JP < 

；Delete Region 

KDDR： LD 

CALL 

EX 


DB,(LNADR) 
A,(HL) 

A 

2,BDYANK3 

HL 

(DE),A 


LD 

LD 

POP 

POP 

PUSH 

PUSH 

OR 

SBC 


CALL 

JR 

POP 

POP 

RET 

HDDR2 : CALL 
INC 
BX 


HL,(MLNNO) 

GBTLNADR 

DB 9 HL 

HL,(LNADR) 

HL 

DB 

HL,DE 

Z r £DDR3 

NC # BDDR1 

HL,(LNNO) 
(MLNNO) t HL 


HL,DB 

C f L 

B»H 

S1ZBCHK 

NC.BDDR2 


HL 

HL 


EX 

JP 


(DE) # A 

(ITXTKND) V DE 

HL 

DE 

A f 0C9H 
(DELKTE6),A 
DELETB4 
A,0CDH 
<DELETES),A 

HL f (HLNNO) 
GBTLNADR 
DE,HL 
EDMDLN1 


DDR3 : POP DE 

POP HL 

JP BELL 

Print line at middle 


CALL PREVPG 

JR SCR1 

SCRLU : CALL NEXTPG 

SCR1 : LD HL,(LOC) 

DEC H 

LD (LOC),HL 

RET 


4D08 CD 53 
4D0B 18 03 
4D0D CD 15 
4D10 2A A7 
4D13 25 
4D14 22 A7 

4017 C9 
4D18 
4D18 
4D18 

4018 
4D18 08 
4D19 CD 33 
4D1C 23 
4D1D BD 5B 

4021 D5 

4022 \A 
4D2313 
4024 7? 
4D25 23 
4D26 FE 0D 
4028 20 F8 
4D2A 36 00 
4D2C 22 3A 
4D2F 

4D2F 08 
4D30 FE 2F 
41)32 20 07 
4034 1A 
4035 13 
4036 FE 0D 
4038 28 FA 
4D3A IB 
4D3B El 
4D3C D5 
4D3D E5 
4D3E B7 
4D3F ED 52 
4D41 CD 97 
4D44 D1 
4D45 K1 
4046 7E 
4D47 B7 
4D4B 20 02 
4D4A 2B 
4D4B Q3 
4D4C BD B0 
4D4B CD 0C 
4051 2A A7 
4D54 25 
4055 22 A7 

4058 C9 
4D59 

4059 
4059 
4D59 

4059 CD 33 
4D5C 23 
4DSD ED 5B 
4D61 D5 
4D62 EB 

4063 B7 

4064 ED 52 
4066 CD 20 
4D69 D1 
4D6A 30 06 
4D6C CD C4 
4D6F C3 A3 
4D72 

4072 7D 
4D73 BA 
4D74 C8 
4D75 
4D75 D5 
4D76 CD 97 
4079 ED 5B 
4D7D ED B8 
4D7F El 
4D80 BD 5B 
4084 7E 
4D85 B7 
4D86 28 05 
4088 23 
4D8912 
4D8A 13 
4D8B 18 P7 
4D8D C3 0C 
4D90 
4090 
4090 

4D90 2A CE 
4D93 CD 47 
4D96 EB 
4097 2A AC 
4D9A H5 
4D9B D5 
4D9C B7 
4D9D BD 52 
4D9P 28 3P 
4DA130 0D 
4DA3 

4DA3 2A A3 
4DA6 22 CB 
4DA9 El 
4DAA D1 
4DAB E5 
4DAC D5 
4DAD B? 
4DAB BD 52 
4DBC 
4DB0 4D 
4DB144 
4DB2 CD 20 
4DB5 30 03 
4DB7 El 
4DB8 El 
4DB9 C9 
4DBA CD 33 
4DBD 23 
4DBB HB 
4DBP BD B0 
4DC1 AF 
4DC212 
4DC3 ED 53 
4DC7 K1 
4DC8 D1 
4DC9 3E C9 
4DCB 32 4E 
4DCE CD 3C 
4DD13E CD 
4DD3 32 4£ 
4DD6 

4DD6 2A CE 
4DD9 CD 47 
4DDC EB 
4DDD C3 EC 
4DE0 
4DE0 Dl 
4DE1 El 
4DE2 C3 C4 
4DE5 
4DB5 


4E 

3A 46 

AC 4E 


1017 

1018 

1019 

1020 
1021 
1022 

1023 

1024 

1025 

1026 

1027 

1028 

1029 

1030 

1031 

1032 

1033 

1034 

1035 

1036 

1037 

1038 

1039 

1040 

1041 

1042 

1043 

1044 

1045 

1046 

1047 

1048 

1049 

1050 

1051 

1052 

1053 

1054 

1055 

1056 

1057 

1058 

1059 

1060 
1061 
1062 

1063 

1064 

1065 

1066 

1067 

1068 

1069 

1070 

1071 

1072 

1073 

1074 

1075 

1076 

1077 

1078 

1079 

1080 
1081 
1082 

1083 

1084 

1085 

1086 

1087 

1088 

1089 

1090 

1091 

1092 

1093 

1094 

1095 

1096 

1097 

1098 

1099 
nee 
1161 
1102 

1103 

1104 

1105 

1106 

1107 

1108 

1109 

1110 
1111 
1112 

1113 

1114 

1115 

1116 

1117 

1118 

1119 

1120 
1121 
1122 

1123 

1124 

1125 

1126 

1127 

1128 

1129 

1130 

1131 

1132 
U33 

1134 

1135 

1136 

1137 

1138 

1139 

1140 

1141 

1142 

1143 

1144 

1145 

1146 

1147 
1X48 

1149 

1150 

1151 

1152 

1153 

1154 

1155 

1156 

1157 

1158 


xalncdusdncdncprdd XPRDNPRKOUURBAn-ODRRKNMADEDE 
ecilplilicjll-iecjlicjdppposcpplojdilcldlr 


EE 
T T 
E E 
ELEL 
D D 


5 6 
EE 
ETET 
LL 
E E 
dd 


►は） j , 佬壳を楽しみにしております。難解な点がかなりあり，もう少し初心 n にもわか 
りやすい内容をお願いします。ですからお啪いします 「おじさん 特進 J を！！だめでしょ 
うか。 一関正明 （29) 來京都 
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4EA2 D5 
4BA3 BB 
4BA4 B7 
4BA5 BD 
4BA7 23 
4EA8 4D 
4EA9 44 
4BAA B1 
4EAB C9 
4EAC 
4BAC 00 
4BAB 
4 BAB 
4BAE 
4EAB 
4EAE E5 
4BAF 7E 
4BB0 23 
4BB1 B7 
4BB2 28 
4BB4 FE 
4EB6 20 
4RB8 
4BB8 D1 
4BB9 ED 
4BBB C9 
4 BBC 
4EBC 
4EBC 
4EBC 
4EBC CD 
4EBP 6B 
4EC0 62 
4BC123 
4EC2 28 
4EC4 2B 
4EC5 7E 
4KC6 23 
4BC7 B7 
4BC8 2d 
4 BOA 
4EGA BD 
4BCC C9 
4ECD 
4BCD 
4BCD 
4ECD 
4KCD E5 
4BCE 21 
4BD1 0E 
4BD3 71 
4BD41A 
4BD5 B7 
4BD6 28 
4BD813 
4KD9 FE 
4BDB 20 
4EDD 79 
4BDB E6 
4BB0 BD 
4BB2 C6 
4BB4 3D 
4BE5 47 
4BB6 3B 
4BB8 28 
4BBA 77 
4BBB 0C 
4BBC 23 
4BED 10 
4EBP 77 
4BF0 23 
4BP1 ec 
4BP2 F8 
4KP4 20 
4BP6 36 
4BP8 
4EF8 01 
4BPB BD 
4BPD CD 
4F00 37 
4Pei 0C 
4P02 El 
4P03 C9 
4F04 
4P04 
4F04 
4Pe4 3A 
4P07 4F 
4P08 CD 
4P0B 4D 
4P0C CO 
4P0D 
4PeD 
4P0D 
4F6D 
4FeD P5 
4F0E C5 
4F0F DS 
4P10 B5 
4P11 
4PU 06 
4F13 11 
4P16 3B 
4P1812 
4P19 IB 
4F1A B5 
4F1B CD 
4F1B C6 
4P20 12 
4P21 IB 
4P2210 
4F2413 
4P25 B1 
4F26 23 
4P27 
4F27 B1 
4P28 D1 
4F29 Cl 
4P2A PI 
4F2B C9 
4F2C 
4F2C 00 
4P2B 
4P2E 
4F2B 
4P2B 
4F2B C5 
4P2P 6E 
4P3118 
4P3S C5 
4P34 
4P34 AF 
4P35 66 
4F37 29 
4P38 8F 
4F39 B9 
4P3A 36 
4F3C 10 
4P3B C3 
4F41 
4P4191 
4P42 23 


5C IP 
33 4F 


04 2B 
20 


1301 

1302 

1303 

1304 

1305 

1306 

1307 

1308 

1309 

1310 

1311 

1312 

1313 

1314 

1315 

1316 

1317 

1318 

1319 

1320 

1321 

1322 

1323 

1324 

1325 

1326 

1327 

1328 

1329 

1330 

1331 

1332 

1333 

1334 

1335 

1336 

1337 

1338 

1339 

1340 

1341 

1342 

1343 

1344 

1345 

1346 

1347 

1348 

1349 

1350 

1351 

1352 

1353 

1354 

1355 

1356 

1357 

1358 

1359 

1360 

1361 

1362 

1363 

1364 

1365 

1366 

1367 

1368 

1369 

1370 

1371 

1372 

1373 

1374 

1375 

1376 

1377 

1378 

1379 

1380 

1381 

1382 

1383 

1384 

1385 

1386 

1387 

1388 

1389 

1390 

1391 

1392 

1393 

1394 

1395 

1396 

1397 

1398 

1399 

1400 

uei 

1402 

1403 

1404 

ues 

1406 

1407 

1408 

1409 
1416 

1411 

1412 

1413 

1414 

1415 

1416 

1417 


1421 

1422 

1423 

1424 

1425 

1426 

1427 

1428 

1429 

1430 

1431 

1432 

1433 

1434 

1435 

1436 

1437 

1438 

1439 

1440 


DB f HL 

A 

HL,DE 

HL 

C,L 

B,H 

HL 


save TXTBND 


BCsTrnaSice 



LNADR: DBPW 0 

；Get line length» pointed by HL t to HL 
LNSIZE： 

PUSH 

LNSIZE1：LD 
INC 
OR 
JR 
CP 
JR 

LNSIZE2：POP 

SBC HL,DE 

RET 

；Get new line length 
NLSIZE： 

CALL BMPLN 

LD L,E 

LD H，D 

INC HL 

Z.NL8IZK2 
HL 

A,(HL) 

HL 
A 

HZ,NLSIZH1 
HL.DB 


DEC 

NLSIZK1:LD 

INC 


HLSIZE2：SBC 

RET 


line to buffer 


HL t Bl 

C # 0 


ST1LN1: LD 


AND 

NBG 

ADD 

DBC 

LD 

LD 

JR 

ST1LN2： LD 
INC 
INC 
DJN2 

ST1LN3： LD 
INC 
INC 
CP 
JR 


LD 

SBC 

CALL 

SCF 

ST1LN6： INC 
POP 
RET 

LNLBN : 


Set LineKo« 


(HL) t C 

A, (DE) 

Z.STILN6 

DE 

9 

NZ f 8TlLN3 

A，8 

A 

B, A 
A〆 1 
Z # ST1LN3 
(HL) f A 

Sl 

ST1LN2 

(HL),A 

HL 

0DH 

NZ f STlLNl 
(HL し 0 

f BUFFERS1 
.,BC 
LNLEN 


BC V B 

HL,B 


Sl 


PUSH 

PUSH 

PUSH 

PUSH 


DBC 

PUSH 

PLNOl: CALL 
ADD 
LD 
DBC 
DJNZ 
INC 
POP 
INC 

POP 

POP 

POP 

POP 

RBT 

#LNNO： DBFW 


C,L 


AF 

BC 

DB 

HL 

B,4 

DE,BUFFER “ 

tDB),A 

DE 

HL 

DIVIO 
A, , 0 , 

(DB) f A 

DE 

PLHOl 


；DIVIDED BY 10 or C 
DIV10: 

PUSH 
LD 
JR 

DIV： PUSH 
DIV10O： XOR 


C,10 

D1V100 

BC 


B 9 16 

HL.HL 

A V A 

NC.DIV102 
DIV101 


0000.0 111B 
A=8-A 


loop counter 


oop countei 
hift left J 


4F43 
4F45 
4P45 
4P46 
4F47 
4P47 
4P47 
4P47 
4F47 
4F48 
4F49 
4F4B 
4P4B 
4P52 
4F53 
4F54 
4P55 
4F57 
4F58 
4P59 
4F5A 
4F5B 
4F5C 
4F5E 
4F61 
4F64 
4F66 
4F6A 
4F6D 
4F6D 
4F6E 
4F6F 
4F70 
4F73 
4F74 
4F75 
4F76 
4F78 
4F7A 
4F7B 
4F7D 
4F7D 
4P7D 
4F7D 
4P7B 
4F7F 
4F80 
4F81 
4P83 
4F84 
4F85 
4P85 
4F85 
4F85 
4F85 
4P86 
4P89 
4F8B 
4F8C 
4F8D 
4F8B 
4F91 
4F93 
4F94 
4F95 
4F96 
4F97 
4F98 
4F99 
4F9B 
4F9C 
4F9B 
4F9P 
4PA0 
4FA1 
4FA3 
4FA4 
4 FAS 
4FA6 
4PA7 
4PA8 
4PA9 
4FA9 
4FA9 
4PA9 
4PA9 
4 FAC 
4FAE 
4FB0 
4PB3 
4PB5 
4FB5 
4PB8 
4PBB 
4FBC 
4FBD 
4PDE 
4FC0 
4PC2 
4PC3 
4FC6 
4 PC A 
4 PCD 
4PCB 
4FD0 
4FD1 
4FD2 
4FD3 
4FD3 
4PD3 
4FD3 
4PD4 
4FD5 
4FD6 
4FD7 
4FD8 
4 FDA 
4FDC 
4PDP 
4PB1 
4FR3 
4F£4 
4PB6 
4FB9 
4 PEA 
4FBC 
4PBF 
4FP1 
4FF2 
4FF3 
4FF4 
4FF4 
4FF4 
4FP4 
4FP7 
4FF8 
4FFA 
4FPB 


10 F2 
Cl 


7D 


B4 

20 03 

21 01 00 

KD 5B 3F 46 

2B 

BB 


D1 

D9 

38 08 
1101 00 
2A 08 30 
18 97 

BD 5B 3P 46 
2A 3D 46 


C5 

21 00 00 
3B 04 


CD P4 4F 
3E 20 
06 23 
CD P4IF 
10 FB 

CD F4 4P 

CD D3 4P 

1A 

13 

2C 

FE 3A 
20 F9 
B5 

CD IE 20 
BD 5B 76IF 
CD D3 IP 


P6 

D5 

1A 

13 

B7 

2817 
PB 5E 
CC F4 IF 
FB 20 
30 09 
F5 

3R 5E 
CD P4IF 


C6 

F4IP 
E4 


CD 1 
181 


2E 00 
67 

C3IB 20 


1443 

1444 

1445 

1446 

1447 

1448 

1449 

1450 

1451 

1452 

1453 

1454 

1455 

1456 

1457 

1458 

1459 

1460 

1461 

1462 

1463 

1464 

1465 

1466 

1467 

1468 

1469 

1470 

1471 

1472 

1473 

1474 

1475 

1476 

1477 

1478 

1479 

1480 

1481 

1482 

1483 

1484 

1485 

1486 

1487 

1488 

1489 

1490 

1491 

1492 

1493 

1494 

1495 

1496 

1497 

1498 

1499 

1500 

1501 

1502 

1503 

1504 

1505 

1506 

1507 

1508 

1509 

1510 

1511 

1512 

1513 

1514 


1518 

1519 

1520 

1521 

1522 

1523 

1524 

1525 

1526 

1527 

1528 

1529 

1530 

1531 

1532 

1533 

1534 

1535 

1536 

1537 

1538 

1539 

1540 

1541 

1542 

1543 

1544 

1545 

1546 

1547 

1548 

1549 

1550 

1551 

1552 

1553 

1554 

1555 

1556 

1557 

1558 

1559 

1560 

1561 

1562 

1563 

1564 

1565 

1566 

1567 

1568 

1569 

1570 

1571 

1572 

1573 

1574 

1575 

1576 

1577 

1578 


DIV163： POP BC 
RET 

;Get ADRS of HL Line 


LD A V L 

OR H 

JR 
LD 


NZ,GETLAD1 
HL f 1 

DE,(tCURLN) 


EX 

OR 

SBC 

INC 

PUSH 

EXX 

POP 

EXX 

JR 

LD 


GETLAD2:LD 


OETLAD3-.LD 

OR 

RET 

CALL 

RET 

GETLAD4 : LD 
INC 
CP 
JR 


DE 

C f GBTLAD2 
DE,1 

HL,(#TXTST) 
QETLAD3 
DB t (*CURLN) 
HL, UCURADR> 

A t (HL) 


CURLH > OBTLN ? 


save target line 


A,(HL) 
HL 


CPLN: ; Check Curin is Targetln 

PUSH DB 

EXX 

POP HL 

OR A 

SBC HL.DE 

EXX 
RBT 

；Get Line No. 

GETLH： 


ADD 

ADD 

ADD 

SUB 


ADD 

POP 

DEC 

JR 

LD 

INC 

PUSH 

GETLN2： POP 
POP 
RBT 

；Get Command 
GETCMND: 

CALL 

LD 

LD 

CLRLN : CALL 
DJNZ 

CALL 

CALL 

QETCH1 : LD 
INC 
INC 
CP 
JH 


PRMBS: 

PUSH 

PUSH 

PRHBS1： LD 
INC 


OR 

JR 


B t 3S 

PRINT 

CLRLN 

CMNDLN 

PRMBS 

A t (DB) 


NZ.QETCMl 

HL 

CSRSBT 

DB,(KBFAD) 

OBTL 

HL 

H»0 

HL f DB 

DE t HL 


DE 

A f (DB) 

DB 

A 

Z,PRMBS3 

Z,PRINT 
20H 

f PRHBS2 


LD 

CALL 

POP 

ADD 

PRMES2： CALL 
JR 

PRHES3: POP 
POP 
RBT 


NC,P 
AF 

PRINT 

AP 

PRINT 


L,e 


JP DIV103 

SUB C 

INC HL 


116 Oh! X 1989.2. 



特別付録 


数力月前から “ SWORD ” システム掲載号 
が入手不能となっていましたが，その後の 
新規ユーザーに対応するため XI 版に限り 


XI 版 S-OS“SWORD” 〈再掲 8 〉 掲載のアセンブラを始め， S - OS はマシ 


編集室 


入力方法 


BASIC CZ -8 FB 01 ver .1.0 を立ち上げ， 
CLEAR & HB 000 

を実行したあと, MACINTO-C ( BOOOh ) 
を起動するか， 

MON 

でマシン 語モニタに入り M コマンドでリス 
卜1を入力してください。 


ンを活用するうえで欠かせないシステムで 
す。ぜひとも入力するようにしてください。 


#DA : 

でデイスクドライブ0のデイレクトリ 
れますので， 

Bin A : MACINTO-C 〜 

の部分を， 

れ A : MACINTO-C 〜 

のように打ち換えてリターンキーを押しま 
す。これで MACINTO - C がメモリ上に口 
ードされました。 MACINTO - C を持って 
いない人は， 


'ぶのょぅにモニ 
がと よいかもしれ 


夕の一部を書き換えたほうが 
しれません。 

‘ SWORD ” の使い方 


“ SWORD ” が起動した状態では表1のよ 
うなコマンドが使用できます。これらのコ 

林 DVB : 

れ REDA 


SAVE “ SWORD ”，& HC 500，& HDCD 4 
でセーブしたあと， 

CALL & HC 4 F 0 

とすると S-OS “ SWORD ” が起動します。 
電源を入れるたびに BASIC から立ち上げる 
のは面倒なので，まず“ SWORD ” のシステ 
ムデイスタを作成しましよう。 

“ SWORD ” が起動したままの状態でリス 
卜2を打ち込みます。 XI の場合， BASIC 
と‘‘ SWORD ” のデイスタが共用できますの 
で， XI 用の MACINTO-C をそのまま使う 
こともできます。 

BASIC の ユー テイリテイで フォーマット 
を行った 2 D のディスクを用意し， MACIN 
TO-C の入ったデイスクをドライブ0に入 
れてください。 

表1 S - OS “ SWORD ” モニタコマンド 

([] は省略可能であることを示す） 

#D [くデバイス名〉：] 

くデバイス名〉で指定されたデバイスの 
ディレクトリを表示する。省略時はデフ 
ォルトのディレクトリ。 

#DV くデバイス名〉： 

デフォルトデバイスを変更する。 

#vJ くアドレス〉 

ァドレスから始まるプログラムをコー 
ルする。サブルーチン中の RET で S-OS の 
モニタにリターンできる。 

#K <ファイル名〉 

くファイル名〉で与えられたファイルを 
消去する。 

#L くファイル名〉 [ :くロー ドアドレス〉] 

くファイル名〉で与えられたファイルを 
くロードアドレス〉へロードする。ロード 
アドレスが省略されたときには，セーブ 
したときのアドレスへ口ードする。 


でモニタに入り M コマンドで打ち込んでく 
ださい。リスト2を打ち込み終わったら， 
# J 7000 

で システム ジェネレータを起動します。メ 
ニューの2番を選択して システム ジェネレ 
一卜を行ってください（デバイス名は A ， B ， 
C のようにアルフアベットで指定します)〇 
これで IPL 起動の “ SWORD ” デイ スタが で 
きあがりました。 

ただし，このままでは BASIC がなくなっ 
ているため，モニタの R コマンドでの戻り 
先がありませんので， システムジェネ レー 
夕を起動する前に， 

012Bh FA IF 
1053h FA IF 


各機種のマシン語モニタのホットスタ 
—卜へジャンプする。 

#N くファイル名 1> :くファイル名 2> 

くファイル名丨 >をくファイル名2 >に変 
更する。なお，くファイル名2 >のデバイ 
ス指定は不要。 

社 S くファイル名〉：く開始番地〉：く終了番地〉 
[: <実行番地〉] 

く開始番地〉からく終了番地〉までをくフ 
ァイル名〉でセーブする。 

#ST くファイル名〉： P または： R 
くファイル名〉で指定されたファイルに 
ライトプロテクトをかける。その後は同 
—ファイルのセーブ，消去ができなくな 
る。プロテクトをはずすには R を指定。 

#W 

画面の 40 字， 80 字モードを切り換える。 

# ! 

ブー ト コマンド。 


# J 3000 

のように使用します0デバイス名は， 

T カセットテープ (2700 bps > 

S カセットテープ (2400 bps ) 

A 〜 D ディスクドライブ 
E 〜 F RAM ディスタ用（リザーブ） 

となっています。 

そのほか， S - OS には表3に示すように 
ファイル入出力など，さまざまなルーチン 
があります。 “ SWORD ” 自体はマシン語モ 
ニタにすぎません力 ? ，これまで築きあげて 
きた多くのソフトウエアがこの上で走りま 
す。今回は XI 版しか掲載できませんでした 
が，そのほかの機種でどうしてもバックナ 
ンバーが入手できない方には掲載号のコピ 
ー サービスを 実施します （“ SWORD ” 本体 
のみ）。 「 Oh!X “ SWORD ” コピー」係まで 
170円切手を貼った返信用封筒 （ 210 X 100 
mm 以上のもの）同封のうえ申し込んでくだ 
さい（機種名を必ず明記すること)。 


表2 S - OS のキャラクタコード 
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表 3 S - OS のサブルーチンー覧表 


^ PAUSE 
(1FC7h) 

スペースが押されていれば，再び何かキーを押すまでリターン 
しない。このとき SHIFT + BREAK を押すと，このルーチンをコー 
ルした次のア ドレスの2バイトの内容を#照し，そこへジャン 
プする。 

例 ） CALL # PAUSE 

DW BRKJOB 

ここでブレイクキーを押すと BRKJOB へジャンプ. 

さもなくば DW BRKJOB はスキップ。 

AF 

林 BELL 
(1FC4») 

ペル（ビープ音）を鳴らす。 

AF 

#PRTHX 

(IFCIh) 

A レジスタの内容を16進数2桁で表示する。 

AF 

拉 PRTHL 
OFBEh) 

HL レジスタの内容を16進数4桁で表示する。 

AF 

#ASC 

A レジスタの下位4ビットの値を16進数を表す ASCII コードに変 

AF 

(IFBBh) 

換し， A レジスタにセットする。 


#HEX 

A レジスタの内容を16進数を表す ASCII コードとしてバイナリに 

AF 

(1FB8h) 

変換し， A レジスタにセットする。 A レジスタの内容が16進数 
を表す ASCII コードでない場合は，キャリフラグをセットしてリ 
ターンする。 


#2HEX 

DE レジスタの示すアドレスから2バイトの内容を，2桁の16進 

AF 

(IFBBh) 

数を表す ASCII コードとしてバイナリに変換し， A レジスタにセ 
ットする。エラーの場合はキャリフラグがセットされる。 

DE (+2) 

#HLHEX 

DE レジスタの示すアドレスから4パイトの内容を，4桁の16進 

AF 

(1FB2h) 

数を表す ASCII コードとしてバイナリに変換し， HL レジスタにセ 

HL 


ットする。エラーがあった場合は，キャリフラグがセットされ 
る。 

DE (+4) 

社 WOPEN 

林 FILE でセットされたファイル名.（林 DTADR ), (# SIZE ), (# 

AF 

(IFAFh) 

EXADR ) をテープに耆き込む。ディスクの場合は，新しいファ 

BC 


イルかどうかのチヱックを行う。エラー発生時にはキャリフラ 

DE 


グが立っ。 

H し 

#WRD 

(# DTADR ), (# SIZE ), (# EXADR ) に従って，デバイスにデー 

// 

(IFACh) 

夕をセーブする。ディスクの場合# WOPEN 後でないと File not 
Open のエラーが出る。 


#FCB 

テープの場合‘ ‘ MACE •’の# RDI とまったく同じ。ディスクの場合 

// 

(1FA9h) 

林 DIRNO の値に従って（社旧 FAD ) にディレクトリの内容を転送す 
る。これにより“ MACE ” 用プログラムにまったく手を加えること 



なくディスクリードを行うことができる。 CALL 後.（社 DIRNO ) 

はインクリメントされる。ブレイクキーが押されると（社 DIRN 

0) をクリァする。リターンキーが押されるとキャりフラグを立 
ててリターンする。 


#RDD 

( ttDTADR ), (# SIZE ), (# EXADR ) に従って，デバイス上のフ 

// 

(1FA6h) 

ァイルを読み込む。 # R 0 PEN 後でないと File not Open のエラー 
が出る。 


輒 E 

A レジスタにファイルのアトリビュート， DE レジスタにファイ 

// 

(1FA3h) 

ル名の入っている先頭アドレスをセットしてコールすると（林 
IBFAD ) にファイル名のセットと （# DSK ) にファイルディスク 
リブタのセットを行う。ファイルを操作する前には.必ずこの 
サブルーチンにより，ファイル名とアトリビュートをセットし 
なければならない。コール後 DE レジスタは行の終わり （00 H ) か 
:(コロン）の位置を示している。 


#PSAME 

社 FILE でセットされたファイルネームと.読み込んだファイル 

// 

(IFAOh) 

ネームを比較する。一致すればゼロ.不一致ならばノンゼロで 
リターンする。ァトリビュートのチェックも同時に行う。 


^FPRNT 

デパイスから読み込んだファイルネームを表示する。スペース 

// 

(1F9Dh) 

キーを押すと表示後一時停止する。 


祐 POKE 

H しレジスタの内容をオフセットアドレスとして， S -0 S 用特殊ワ 

なし 

⑽ Aii) 

ークエリァに A レジスタの内容を害き込む。 


祐 POKE 妙 

メインメモリから S -0 S 用特殊ワークエリアにデータを転送する。 

AF 

(1F97h) 

HL レジスタにメモリ先頭アドレス， DE レジスタにワークエリア 

BC 


オフセットアドレス， BC レジスタにハ*イト数を入れてコールす 

DE 


る。 

HL 

It： PEEK 

HL レジスタの内容をオフセットアドレスとして. S -0 S 用特殊つ 

AF 

⑽ 4h) 

—クエリアから A レジスタにデータを読み出す。林 POKE と逆の 
動作。 


林 PEEK 电 

S -0 S 用特殊ワークエリアからメインメモリにデータを転送する。 

AF 

(1F91ii) 

HL , DE , BC レジスタにセットするパラメータは# P 0 KE @ と同 

DE 


じ。 

BC 

HL 


ルーチン名 
(アドレス） 

サブルーチンの 檯能 

レジス 

夕破壤 

林 COLD 

s-os のコールドスタート。初期設定後メッセージを出力し，ワ 

— 

(IFFDh) 

ークエリア# USR に格納されているアドレスにジャンプする。 
# USR には初期値として# HOT アドレスが格納されている。 


#H0T 

S -0 S のモニタになっており，プロンプト#が出てコマンド入力 

一:.:::::' 

(ITFAh) 

待ちになる。 


#VER 

HL レジスタに S -0 S の檐種とパージヨンを返す。 H レジスタは機 

H し 

(1FF7h) 

種を表しており，上位4ビットで機種の系列を示し，下位4ビ 
ットで系列内の機種番号を示す。 

0 0 MZ -80 K / C /1200 4 0 FM -7/77 

0 1 MZ -700 5 0 SMC -777 

0 2 MZ -1500 6 0 PAS 0 PIA 

1 0 MZ -80 B 6 1 PAS 0 PIA 7 

1 1 MZ -2000/2200 

1 2 MZ -2500 

1 0 XI 

2 1 XI turbo 

3 0 PC -8801 ( ROM ) 

3 1 PC -8001 

3 2 PC -8801( オール RAM ) 

L レジスタは S - OS のパージヨン No . を示しており，各種パッケ 
—ジを追加したりした場合の S -0 S のバージヨンをチ x ックでき 
るようにする。 


SPRINT 

A レジスタの内容をアスキーコードとみなし表示する （1 文字 

F 

(1FF4h) 

表示)。 


#PRNTS 

(IFFIh) 

スペースをひとつ表示する。 

F 

林 11 NL 
(IFEEh) 

改行する。 

なし 

mi 

(IFEBh) 

カーソルが行の先頭になければ改行する。 

なし 

#MSG 

DE レジスタの示すアドレスから叩 h があるまで ASCII コードとみ 

F 

(1 晒) 

なし文字列表示する c 


#MSX 

DE レジスタの示すアドレスから 00h があるまで ASCII コードとみ 

F 

(1FE5h) 

なし文字列表示する。 


拉 MPRNT 

これをコールした次のアドレスから 00h があるまで ASCII コード 

AF 

(1FE2h) 

とみなし文字列表示する。 

例 ） CALL #MPRNT 

DM •' MESSAGE " 

DB 0 

DE 

林 TAB 

B レジスタの値と力ーソル X 座標との差だけスペースを表示す 

AF 

OFDFh) 

る。 


れ PRNT 

A レジスタの内容を ASCII コードとみなしブリンタのみに出力す 

AF 

(IFDCh) 

る。ブリンタエラーがあった場合は.キャリフラグをセットし 
てリターンする。 


#LPT0N 

上記# PRINTTAB , # PRTHX , # PRTHL の出力をディスプレ 

なし 

(1FD9h) 

イだけでなくプリンタにも出力するかどうかのフラグ # LPTSW 
をセットする。これをコールしたあとは，上記サプルーチンで 
プリンタにも出力される。 


林 LPTOF 

フラグ林 LPTSW をリセットする。これをコールしたあとは，# 

なし 

(1FD6h) 

- PRINT -# TAB , 井 PRTHX , # PRTHL の出力をディスプレイのみ 
にする。 



DE レジスタにキー入カバッファの先頭アドレスを入れてコール 

AF 

(1FD3h) 

すると，キーポードから1行入力をして文字列をバッファに格 
納しリターンする。エンドコードは OOit 。 途中で SHIFT + BREAK 
が押されたら，バッファ先頭に1 Bh が格納される。 


tfGETKY 

キーポードからリアルタイムキー入力をする。入力したデータ 

AF 

(IFDOh) 

は A レジスタに格納され，何も押されていないときは A レジス 
夕に0をセットしてリターンする。 


#BRKEY 

プレイクキーが押されているかどうかをチェックする。押され 

AF 

(IFCDu) 

ているときはゼロフラグをセットしてリターンする。 


# INKEY 

なにかキーを押すまでキー入力待ちをし，キー入力があるとリ 

AF 

( IFCAh ) 

ターンする。押されたキーの ASCII コードは A レジスタにセット 
される。 
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表 4 S - OS のワークエリア 


#MON 

(1 F 8£ h ) 

各機種のモニタにジャンプする。 

一 

[ HL ] 

HL レジスタにコールしたいアドレスを入れ， 

なし 

( IFBIm ) 

CALL [ HL ] 

と使うことにより，擬似的なレジスタ間接コールが可能。 


林 GETPC 
(1 F 80 h ) 

現在のブログラムカウンタの値を HL にコビーする。 

HL 

林 DRDSB 

DE が示すレコードナンバーから A が示すレコード数だけ HL が 

AF 

(2000u) 

示すアドレスに統み込む。連統セクタリード。 （# DSK ) にデバ 
イス （ A ~ D 〉 をセットしてコールする。 

AF ' 


LD DE , (# FATPOS ) 

LD HU (# FATBF ) 

LD A , 1 

CALL # DRDSB 



とすれば， FAT バッファに FAT を S 光み出すことができる。 


#DWTSB 

HL が示すアドレスから A レコード分 （A X 256 パイト）の内容を， 

AF 

AF . 

(2003 h ) 

DE を先頭レコードとして記錄する。連跣セクタライト。（林 DS 

K ) にデバイス （ A ~ D ) をセットしてコール。 


林 DIR 

(# DSK ) で指定されたデバイス上の全ディレクトリを表示する。 

AF 

(2006 h ) 


BC 



DE 



HL 

#ROPEN 

テープの場合は，先に# FILE でセットされたファイル名と，铣 

// 

(2009 h ) 

み込んだ IB を比較し，同ーファイルならゼロ，違えばノンゼ〇 
でリターンする。ディスクの場合は， # FILE でセットされたフ 
ァイルがディスク上にあるかどうかのチェックを行う。ゼロフ 
ラグは常にリセットとなる。いずれの場合にも.エラーが発生 
したときにはキャリでリターンする。またファイルの情報は， 
(# DTADR ), (# SIZE ), (# EXADR ) へ転送される。 


林 SET 

拉 mFAD で示される IB バッフ 7の内容と 一致するディスク上のフ 

// 

(200 Ch ) 

ァイルをライトプロテクトする。 


PRESET 

#旧 FAD で示される IB バッファの内容と一致するファイルのプロ 

// 

(200 F ») 

テクトをはずす。 


甘 NAME 

拉 FILE で設定されたファイル名を， DE レジスタが示すメモリ上 

// 

(2012 h ) 

のデータに変える。リネーム。メモリ上のデータ中にデバイス 
ディスクリプタが入っていても無視する。また DE +16 以内にエ 



ンドコード （00", * :•) がないときにはエラーが発生する。 


祐 KILL 

拉旧 FAD で示される IB バッファの内容と一致するディスク上のフ 

// 

(2015h) 

ァイルを削除する。 


林 CSR 

現在のカーソル位置を， H に Y 座標， L に X 座標の順で読み出 

H し 

(2018 h ) 

す。カーソル位置の〖充み出しは必ずこの方法によること。（社 X . 
YADR ) は使わない。 


甘 SCRN 

H に Y 座標， L に X 座標をセットしコールすると.画面上の同 

AF 

(201 Bh ) 

位朦にあるキャラクタを A に晄み出す。 


社 LOC 

H に Y 座標， L に X 座標を入れてコールすると，カーソル位置 

AF 

(201Eh) 

がそこにセットされる。カーソル位!！の設定は必ずこの方法に 
よること。 


林 FLGET 

カーソル位置で，カーソル点滅1文字入力を行い， A に押され 

AF 

(2021 h ) 

たキャラクタをセット。オートリビートもかかる （ MZ -80 K / C / 
1200は不可)。画面へのエコーパックは行わない。 


林 RDVSW 

デフォルトデバイスを A に跣み出す。デフォルトデバイスを知 

A 

(2024 h ) 

りたいときには必ずこの方法によるものとする。 


#SDVSW 

デフォルトにしたいデバイス名を A に入れコールすると，デフ 

AF 

(2027 h ) 

ォルトデパイスがセットされる。必ずこの方法によること。（拉 
DVSW ) を®接触ることを禁止する。 


拉 INP 

共通 I / O ポートから1バイトを A に跣み込む。ポートは C で指定 

AF 

(202 Am ) 

する。 


拉 OUT 
(202 Dh ) 

共通 I / O ポートへ A を出力する，ポートは C で指定する, 

なし 

謂 DCH 

画面のモード （40 字，80字）を切り換える。 A に40以下の数をセ 

AF 

(2030 h ) 

ットすると40字，40より大きい数をセットしてコールすると80 

BC 


字となる。現在のモードは （# WIDTH ) に入っている。この機能 

DE 


は MZ -80 K / C /1 200/700/1500にはない。 

H し 

甘 ERROR 

A にエラー番号をセットしてコールすることによりエラーメッ 

// 

(2033 m ) 

セージを表示する。 



ワーク名 

(アドレス，パイト数） 

内 容 

#USR 

(1 F 7 Eii -,2 バィト） 

S -0 S をコールドスタートしたあとジャンプするアドレスを示し 
ている。通常は S -0 S のホットスタートのアドレスになってい 
る。 

林 DVSW 

(1 F 7 D ». 1パィト） 

テーブフォーマットなどを切り換えるフラグ。 

0 : MZ フォーマット2400ボー(共通モード） 

1:各機種のモニタに依存 

3 : QD ( MZ -〗500 のみ） 

コールドスタート時は0になっている。 

#LPSW 

(1 F 7 Ch , 1パイト） 

SPRINT - # TAB , ^ PRTHX , # PRTHL ルーチンでの出力をディ 
スプレイだけでなくプリンタにも出力するかどうかのフラグ。 

0以外でプリンタにも出力。コールドスタート時は0になって 
いる。 

?fPRCNT 

(1 F 7 Ah ~，2 バイト) 

改行してから表示した文字数を格納してあるァドレスを示して 
いる。 

JtXYADR 

(1 F 78 i 广，2バイト） 

カーソル座標が格納されているアドレスを示している。 

社 KBFAD 

(1 F 76 h ~.2 バィト） 

各植 tt のキー入力用バッファのアドレスを示している。 

例 ） LD DE , (# KBFAD ) 

CALL #GETL 

#IBFAD 

(1 F 74 h ~,2 バイト） 

インフォメーションブ a ックの先頭アドレスを示している。同 
時にファイルアトリビュートのアドレスでもある。 

#SIZE 

(1 F 72 h '2 バィト） 

ファイルサイズ。 # W 0 PEN , # WRD , # FCB , ^ RDD , SROPEN 
ルーチンで使用される。 

祐 DTADR 

(1 F 70 h - .2 バィト) 

ファイル先頭アドレス。 

社 EXADR 

(1 F 6 E "~,2 バイト） 

ファイルのエントリアドレス。 

林 STKAD 

(1 F 6 Ch ~,2 パイト） 

各機種のモニタが使用しているスタックのアドレスを示してい 
る。 

# MEMAX 

(1 F 6 Ah 〜，2 パイト） 

S -0 S で使用できるメモリの上限を表す。 

#WKSIZ 

(1 F 68 h ~,2 バイト） 

S -0 S 用特殊ワークエリァのサイズを表す。 

林 DIRN 0 

(1_,1パィト） 

# FCB で使用するワーク。このワークに値を入れて # FCB をコ 
ールすると，先頭から数えてその値で示される FCB を（扪 BFA 

D ) にロードする。ロード後，値は1增える。 

并 MXTRK 

(1 F 66 h , 1バイト） 

使用できる最大トラック数が入っている。 

林 PTBUF 

(1 F 6 如〜，2パイト） 

ディスクからデータを统み込む先頭ァドレスが入っている。デ 
- タバッファは256バイト。 

^TATBF 

OF 62“ 一 .2 ハ•ィト） 

ディスクから FAT を読み込む先頭アドレスが入っている。 FAT バ 
ッファは256パイト。 

甘 DIRPS 

(1 F 60 h —. 2バィト） 

ディレクトリが入っているレコードナンパーの始まりを示す。 
S - OS " SWORD ’ •では1011。書き換えることによってディレクトリ 
の位*を移動できる。 

甘 FATP 0 S 
(1 F 5 E »~,2 パィト） 

ファイルアロケーションテーブル （ FAT ) が入っているレコード 
ナンバーを示す。 S -0 S “ SW 0 RD ” では OEh 。 耆き換えることによ 
り FAT の位置を移動することができる。 

棼 DSK 

OF 50 h . 1パイト） 

アクセスしようとするデバイス名が入る。 

# WIDTH 

OFSCh . 1バィト) 

現在のスクリーンモードが入っている。 

40字の場合： 28 h 

80字の場合： 50 h 

MZ -80 K / C /1 200/700/1500は横40字固定， 

弇 MAXLN 
(1 F 5 Bh , 1バイト） 

画面に表示できる最大行数が入っている。 
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3 E 0132 7 C IF FI 
AF 32 7 C IF FI C 9 
1 C 30 09 EB 36 IB 
00 2 B EB C 9 D 51 A 
02 D 1 C 9 CD F 717 
18 F 3 3 E 00 CD IB 
C 8 FE 03 20 03 3 E 
C 3 F 717 CD 2 C 16 
FA C 9 CD 4 A 00 28 
2 C 16 FE 20 20 0 E 
1 C FE IB 20 07 E 3 
66 6 F E 3 C 9 E 3 23 
C 9 E 5 D 5 C 5 F 5 CD 
FI Cl D 1 El C 9 7 C 
16 7 D F 5 0 F 0 F 0 F 
7 D 16 FI CD 8316 


1981 


D 7 

F 4 

C 7 

27 
4 E 
56 
El 
C 4 
El 
69 
6 C 

28 
10 
A 7 
F 6 
C 6 


0600 

C 608 

C 610 

0618 

0620 

C 628 

0630 

0638 

C 640 

0648 

0650 

0658 

0660 

0668 

C 670 

C 678 


C 9 E 8 

D 2 

D 3 

D 4 

D 5 

D 6 

D 7 

D 8 

D 9 


: AC 

C 9 F 0 

DA 

DB 

DC 

DD 

DE 

DF 

20 

20 

- 

: 6 B 

C 9 F 8 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 


: 00 

SUM ： 

E 6 

FD 

FC 

7 A 

12 

ID 

88 

92 

500 D 

CA 00 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 


00 

CA 08 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 


00 

CA 10 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

CD 

2 B 


B 8 

CA 18 

1 A 

D 5 

21 

70 

1 C 

11 

80 

14 


41 

CA 20 

01 

12 

00 

ED 

B 0 

D 1 

CD 

12 


60 

CA 28 

IB 

B 7 

C 9 

21 

70 

1 C 

77 

23 


E 2 

CA 30 

32 

IF 

29 

CD 

95 

1 A 

CD 

15 


D 8 

CA 38 

29 

D 8 

32 

5 D 

IF 

06 

0 D 

CD 


8 F 

CA 40 

86 

1 A 

1 A 

20 

03 

3 E 

20 

IB 


56 

CA 48 

FE 

2 E 

20 

03 

3 E 

20 

IB 

77 


3 F 

CA 50 

13 

23 

10 

EB 

1 A 

FE 

2 E 

20 


97 

CA 58 

01 

13 

06 

03 

CD 

86 

1 A 

1 A 


A 4 

CA 60 

20 

03 

3 E 

20 

IB 

77 

13 

23 


49 

CA 68 

10 

F 2 

36 

20 

3 A 

5 D 

IF 

CD 


DB 

CA 70 

18 

29 

C 0 

FE 

53 

C 8 

21 

81 


BC 

CA 78 

1 C 

06 

11 

7 E 

FE 

21 

D 0 

3 E 


DE 

SUM ： 

ED 

97 

3 A 

D 5 

IE 

ID 

51 

11 

014 E 

CA 80 

0 D 

77 

2 B 

10 

F 6 

C 9 

D 5 

CD 


20 

CA 88 

12 

IB 

1 A 

D 1 

FE 

3 A 

C 8 

FE 


16 

CA 90 

20 

30 

01 

BF 

C 9 

CD 

12 

IB 


D 3 

CA 98 

13 

1 A 

IB 

FE 

3 A 

28 

04 

CD 


79 

CAA 0 

24 

20 

C 9 

1 A 

13 

13 

FE 

61 


AC 

CAA 8 

D 8 

FE 

7 B 

D 0 

D 6 

20 

C 9 

11 


FI 

CAB 0 

81 

14 

06 

0 D 

1 A 

FE 

20 

30 


10 

CAB 8 

03 

3 E 

20 

IB 

FE 

2 E 

20 

02 


CA 

CAC 0 

3 E 

20 

CD 

64 

15 

13 

10 

EC 


B 3 

CAC 8 

3 E 

2 E 

CD 

64 

15 

06 

03 

1 A 


D 5 

CAD 0 

FE 

20 

30 

03 

3 E 

20 

IB 

CD 


97 

CAD 8 

64 

15 

13 

10 

F 2 

CD 

44 

16 


B 5 

CAE 0 

E 2 

1 A 

C 9 

E 6 

87 

47 

21 

80 


1 A 

CAE 8 

14 

7 E 

E 6 

87 

B 8 

C 2 

0 D 

IB 


A 1 

CAF 0 

3 A 

20 

29 

P 5 

3 A 

5 D 

IF 

32 


60 

CAF 8 

20 

29 

CD 

2 B 

1 A 

FI 

32 

20 


9 E 

SUM ： 

00 

B 0 

4 D 

18 

E 5 

B 4 

AB 

2 D 

9 AA 7 

CB 00 

29 

11 

80 

14 

21 

70 

1 C 

06 


81 

CB 08 

10 

CD 

3 D 

IB 

C 8 

3 E 

08 

B 7 


FA 

CB 10 

C 9 

13 

1 A 

FE 

20 

28 

FA 

C 9 


FF 

CB 18 

3 A 

5 D 

IF 

FE 

51 

20 

04 

3 E 


67 

CB 20 

0 B 

37 

C 9 

CD 

32 

1 C 

30 

01 


57 

CB 28 

C 9 

21 

70 

1 C 

11 

80 

14 

06 


21 

CB 30 

10 

1 A 

B 6 

07 

BE 

20 

29 

CD 


EB 

CB 38 

3 D 

IB 

20 

24 

C 9 

13 

23 

7 E 


19 

CB 40 

FE 

21 

30 

02 

AF 

C 9 

7 E 

FE 


45 

CB 48 

2 E 

20 

02 

3 K 

20 

4 F 

1 A 

FE 


15 

CB 50 

2 E 

20 

02 

3 B 

20 

B 9 

C 0 

FE 


25 

CB 58 

0 D 

C 8 

23 

13 

10 

E 8 

AF 

C 9 


7 B 

CB 60 

21 

71 

1 C 

7 E 

FE 

20 

C 8 

FE 


10 

CB 68 

0 D 

C 8 

3 E 

05 

CD 

EC 

0 D 

3 E 


1 C 

CB 70 

08 

B 7 

C 9 

CD 

32 

1 C 

38 

U 


BC 

CB 78 

21 

80 

14 

7 E 

CD 

12 

29 

CD 


08 

SUM ： 

IB 

74 

C 3 

9 E 

ED 

B 8 

EF 

F 3 

136 A 

CB 80 

5 B 

15 

3 E 

05 

CD 

EC 

0 D 

18 


91 

CB 88 

EA 

FE 

03 

20 

03 

3 D 

37 

C 9 


4 B 

CB 90 

B 7 

C 9 

3 E 

01 

C 3 

B 7 

1 C 

E 5 


3 A 

CB 98 

CD 

AF 

IB 

38 

10 

C 5 

CD 

4 D 


BE 

CBA 0 

05 

44 

4 D 

ED 

78 

Cl 

C 3 

90 


0 F 

CBA 8 

1 C 

02 

3 E 

20 

B 7 

El 

C 9 

C 5 


A 2 

CBB 0 

47 

3 A 

07 

00 

3 D 

BD 

38 

0 A 


C 4 

CBB 8 

3 A 

5 B 

IF 

3 D 

BC 

38 

03 

78 


60 

CBC 0 

Cl 

C 9 

3 E 

0 E 

Cl 

C 9 

2 A 

0 E 


98 

CBC 8 

00 

C 9 

CD 

AF 

IB 

D 8 

22 

0 E 


68 

CBD 0 

00 

C 9 

21 

D 3 

00 

22 

FE 

FF 


DC 

CBD 8 

3 E 

ID 

C 3 

FE 

FF 

C 5 

06 

00 


E 6 

CBE 0 

ED 

78 

Cl 

C 9 

C 5 

06 

00 

ED 


A 7 

CBE 8 

79 

Cl 

C 9 

CD 

4 D 

00 

3 A 

07 


5 E 

CBF 0 

00 

32 

5 C 

IF 

C 9 

21 

10 

1 C 


C 3 

CBF 8 

11 

6 A 

06 

01 

18 

00 

ED 

B 0 


37 

SUM : 

El 

B 3 

26 

EC 

99 

EB 

7 B 

C 5 

6 CE 6 

CC 00 

21 

00 

00 

22 

EE 

06 

22 

89 


E 2 

CC 08 

06 

22 

97 

08 

21 

00 

15 

C 9 


C 6 

CC 10 

CB 

E 0 

D 9 

CB 

E 0 

D 9 

ED 

78 


6 D 

CC 18 

03 

D 9 

ED 

79 

03 

ID 

20 

F 5 


77 

CC 20 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

CC 28 

CD 

BD 

16 

18 

0 D 

CD 

EA 

16 


92 

CC 30 

18 

08 

CD 

00 

17 

18 

03 

CD 


EC 

CC 38 

2 E 

17 

D 0 

E 5 

21 

49 

1 C 

3 D 


BD 

CC 40 

85 

6 F 

30 

01 

24 

7 E 

El 

37 


DF 

CC 48 

C 9 

01 

01 

02 

04 

01 

3 A 

5 D 


69 

CC 50 

IF 

FE 

51 

20 

06 

3 E 

02 

El 


B 5 

CC 58 

El 

37 

C 9 

FE 

54 

C 0 

AF 

C 9 


6 B 

CC 60 

CD 

2 C 

16 

B 7 

20 

FA 

C 3 

3 D 


E 0 

CC 68 

16 

AF 

32 

50 

15 

C 3 

03 

00 


22 


SUM : E 6 FI FC 0712 78 88 92 


SUM ： D 0 73 83 79 82 El 0 F A 9 


SUM : 3 F 94 88 06 3 C 15 2 D 1 C 


5 D 

00 

C 0 

00 

19 

00 

B 7 

2 C 

6 C 

AC 

EC 

2 C 

6 C 

AC 

EC 

2 C 


6 C 

AC 

2 B 

5 B 

00 

00 

01 

2 C 

6 C 

AC 

EC 

2 C 

6 C 

AC 

6 B 

00 


SUM : 

C 780 

0788 

C 790 

0798 

C 7 A 0 

C 7 A 8 

C 7 B 0 

C 7 B 8 

C 7 C 0 

C 7 C 8 

C 7 D 0 

C ? D 8 

C 7 K 0 

C 7 E 8 

C 7 F 0 

C 7 F 8 


SUM ： 

0800 

0808 

0810 

C 818 

0820 

0828 

C 830 

0838 

0840 

C 848 

0850 

C 858 

0860 

0868 

0870 

C 878 


SUM : 9 C 4 D 68 79 70 03 0 E 68 3057 

0700 2180 14 CD 4 E 1 C 0120 : 0 D 
C 708 00 B 7 20 06 0180 00 CD : 2 B 
0710 4417 CD 41 00 CD AB 17 : FB 
C 718 E 5 2 A 9214 22 72 IF 2 A : 92 
0720 9414 22 70 IF 2 A 9614 : 2 D 
0728 22 6 E IF El 18 4 B 2 A 70 : 8 D 
C 730 IF ED 4 B 72 IF CD 4 E 1 C : IF 
0738 B 7 CC 4417 CD 44 00 CD : BC 
C 740 AE 1718 35 E 5 2194 0 D : B 9 
0748 36 24 219 D 0 D 36 IB 21 : 97 
0750 AF 0 D 36 4 C 21 B 8 0 D 36 : 5 A 
0758 43 21 C 0 0 D 36 34 21 F 0 : AC 


SUM : B 2 BB EC F 7 F 4 FE 45 F 2 968 F 

C 980 6 A 6 B 6 C 6 D 6 E 6 F 70 71 : 6 C 
C 988 72 73 74 75 76 77 78 79 : AC 
0990 7 A 87 7 C F 0 7 E 7 F 20 20 : AA 
0998 20 20 20 20 20 20 20 20 : 00 
C 9 A 0 20 20 20 20 20 20 20 20 : 00 
C 9 A 8 20 20 20 20 20 20 20 20 : 00 
C 9 B 0 20 20 20 20 20 20 A 0 A 1 : 01 
C 9 B 8 A 2 A 3 A 4 A 5 A 6 A 7 A 8 A 9 : 2 C 
C 9 C 0 AA AB AC AD AE AF B 0 B 1 : 6 C 
C 9 C 8 B 2 B 3 B 4 B 5 B 6 B 7 B 8 B 9 : AC 
C 9 D 0 BA BB BC BD BE BF C 0 Cl : EC 
C 9 D 8 C 2 C 3 C 4 C 5 C 6 C 7 C 8 C 9 : 2 C 
C 9 E 0 CA CB CC CD CE CF D 0 D 1 : 6 C 


0760 0 C 
0768 21 
0770 36 
0778 C 9 


36 8 A 21 
04 0 D 36 
28 214 E 
E 5 2194 


FB 0 C 36 
8 A 213 B 
0 D 36 20 
0 D 36 20 


A 5 

CF 

0 D 

5 B 

El 

11 

21 

E 7 


SUM ： 88 DF A 3 CC 18 DE 68 IF C 24 D 

0680 C 3 6415 E 6 0 F F 6 30 FE : 55 
C 688 3 A D 8 C 6 07 C 9 D 6 30 D 8 : 86 
C 690 FE 0 A 38 07 FE 11 D 8 D 6 : 04 
C 698 07 FE 10 3 F C 9 C 51 A 13 : 0 F 
C 6 A 0 CD 8 D 16 38 0 D 0 F 0 F 0 F : E 2 
C 6 A 8 OF 4 F 1 A 13 CD 8 D 16 38 : 33 
C 6 B 0 01 B 1 Cl C 9 CD 9 D 16 67 : 23 
C 6 B 8 D 4 9 D 16 6 F C 9 2 A 72 IF : 7 A 
C 6 C 0 22 9214 2 A 6 E IF 22 96 : 37 
C 6 C 814 2 A 70 IF 22 9414 21 : B 8 
C 6 D 0 80 14 0120 00 CD 4 E 1 C : EC 
C 6 D 8 B 7 20 06 0180 00 CD 44 : 6 F 
C 6 E 0 17 CD 3 B 00 CD AE 17 C 3 : 74 
C 6 E 8 7917 2 A 70 IF ED 4 B 72 : F 3 
C 6 F 0 IF CD 4 E 1 C B 7 CC 4417 : 34 
C 6 F 8 CD 3 E 00 CD AE 1718 79 : 2 E 


C 4 F 0 21 00 C 511 00 15 01 00 : 0 D 
C 4 F 818 ED B 0 C 3 FD IF 00 00 : 94 


SUM ： 39 ED 75 D 4 FD 34 01 00 74 FE 


0500 CD F 5 IB 22 2 B 013 E 50 : B 9 
C 508 CD 4 D 00 01 00 10 AF ED : C 7 
0510 79 04 EO 79 04 ED 79 32 : 7 F 
C 518 90 0 B 32 7 C IF 32 7 D IF : 39 
C 520 32 50 15 3 C 32 A 5 0 E 32 : EA 
0528 66 03 CD E 2 IF 0 C 3 C 3 C : BB 
C 530 3 C 3 C 3 C 20 53 2 D 4 F 53 : F 6 
C 538 20 20 53 57 4 F 52 44 20 : EF 
C 540 3 E 3 E 3 E 3 E 3 E 20 0 D 00 : 63 
C 548 2 A 7 E IF E 9 2120 20 C 9 : DA 
C 550 00 F 5 3 E 20 18 0 F F 5 3 E : AD 
0558 0 D 18 0 A F 5 3 A 50 15 B 7 : 7 A 
C 560 20 F 5 FI C 9 F 5 CD 0418 : AD 
C 568 F 5 FE 0 D 3 A 50 15 20 02 : Cl 
0570 3 E FF 3 C 32 50 15 3 A 7 C : C 6 
0578 IF B 7 28 05 FI F 5 CD BF : 75 


SUM ： 7 E 75 B 2 23 78 EB 22 82 9122 

0580 15 FI F 5 CD 13 00 FI FI : BD 
C 588 C 9 F 5 D 51 A FE 0 D 2812 : F 2 
C 590 CD 64151318 F 5 F 5 D 5 : 30 
0598 1 A B 7 28 06 CD 641513 : 58 
C 5 A 0 18 F 6 D 1 FI C 9 E 3 7 E 23 : ID 
C 5 A 8 B 7 20 02 E 3 C 9 CD 6415 : CB 
C 5 B 0 18 F 4 3 A 50 15 90 3 F D 8 : 52 
C 5 B 8 CD 5115 3 C 20 FA C 9 E 5 : 37 
C 5 C 0 D 5 C 5 F 5 FE 0 D 20 02 3 E : FA 
C 5 C 8 0 A 5 F 1610 21 00 00 01 : B 1 
C 5 D 0 011 A ED 78 E 6 08 2812 : A 8 
C 5 D 8 2 B 7 C B 5 20 F 515 20 F 2 : 98 
C 5 K 0 AF 32 7 C IF FI 37 Cl D 1 : 36 
C 5 E 8 El C 9 0 D 7 B FE 0 D 20 02 : 5 F 
C 5 F 0 3 E 0 A ED 79 0 E 03 3 E 0 E : 0 B 
C 5 F 8 ED 79 3 C ED 79 FI B 718 : C 8 
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559603798 D 03374 D 
FF 6321 BC2C62E07C 

59D3720B7KDK37DF 

KCC2B101B0C72FC0 


1900001919191900 
772222 AABBCCDD22 

0800000808080800 
772222 AABBCCDD22 

F7PB0007F7F7F7F0 
6777222 AABBCCDD2 

E6B 00006 E6E6E6E0 
6772222 AABBCCDD2 

D5D 00005 D5D5D5D0 
6772222 AABBCCDD2 

C4C 00004 C4C4C4C0 
6772222 AABBCCDD2 

B3B 00003 B3B3B3B0 
6772222 AABBCCDD2 

A2A 00002 A2A2A2A0 
6772222 AA.BBCCDD2 


0000001919191919 

2200002233445566 

00 OD 00 AO 00 0 00 

7200002233445566 

000000 F7F7F7F7F7 
2220001223344556 

000000 E6E666E6E6 
2220001223344556 

0000D0D5D5D5D5D5 

2220001223344556 

0000C0C4C4C4C4C4 

2220001223344556 

00000003 B3B3B3B3 
2220000223344556 

00000002 A2A2A2A2 
2220000223344556 

0808080808080808 
0011223344556677 
9999999999999999 
cccccccccccccccc 


3 605D1D 5905362 B5d 
A 3CA02CC74C2F81E0 

A D1 64055 D01E 00308 

6 02302 FEE0F 724201 

D FCC1699D1813E706 
3 A 3023 CC401DB3701 

c 160AD114587AB391 

7 23F80EF4C 74740 C2 

6 8D16B8095D2B586O 
6 10233200 EE81C7F0 

B 68EC16B09D030D06 
6 3B2023F4C4400E20 

3 D16B5DD014E9013F 
6 023FA000E4370DB4 

D4D16EA119BD97A5 
940234 E0C04EC47C 


E 800B902CCCCCCCCC 
B EE0110D26AE26AE2 


0F 00002233445566 


>0001223344556 


^0001223344556 

6 1600C0C4C4C4C4C4 
2 El 00001223344556 

D 110B00B3B3B3B3B3 
c c 201001223344556 


120 Oh! X 1989.2. 


► SOURCERY はいい。しかし，ただひとつの欠点は，その名前からソーサリアンを思い出 
すことだ。なんで turbo # 用なんだよ。 高橋贤一郎 （17) 長崎県 


































D 200 

D 208 

D 210 

D 218 

D 220 

D 228 

D 23 C 

D 238 

D 240 


D 700 

D 708 

D 710 

D 718 

D 720 

D 728 

D 730 

D 738 

D 740 

D 748 

D 750 

D 758 

D 760 

D 768 

D 770 

D 778 


D 580 

D 588 

D 590 

D 598 

D 5 A 0 

D 5 A 8 

D 5 B 0 

D 5 B 8 

D 5 C 0 

D 5 C 8 

D 5 D 0 

D 5 D 8 

D 5 E 0 

D 5 E 8 

D 5 F 0 

D 5 F 8 


SUM ：14 27 0 F 9 B 9 E D 4 08 3 B 


D 180 EB E 9 C 3 8 E IF CD 94 
D 188 CD 9 A 22 32 5 D IF CD 
D 190 20 C 9 CD 94 22 3 E 01 
D 198 A 3 IF 1 A FE 3 A 20 3 E 
D 1 A 0 CD B 2 IF 38 38 22 70 
D 1 A 8 22 6 E IF 13 CD B 2 IF 
D 1 B 0 2 C D 5 ED 5 B 70 IF B 7 
D 1 B 8 52 D 138 2123 22 72 
D 1 C 0 13 CD B 2 IF 38 03 22 
D 1 C 8 IF CD AF IF D 8 CD AC 
D 1 D 0 D 8 CD EB IF 11 F 3 2 A 
D 1 D 8 E 8 IF C 3 EB IF 3 E 0 D 
D 1 E 0 C 9 3 E 01 CD A 3 IF 1 A 
D 1 E 8 32 22 22 28 0913 CD 
D 1 F 0 IF 38 EA 22 20 22 CD 
D 1 F 8 20 D 8 C 4 23 22 20 F 7 


CFDB 

CFE 3 

CFEB 

CFF 3 

CFFB 

D 003 

D 00 B 

D 013 

D 01 B 

D 023 

D 02 B 

D 033 


CF 5 B 19 50 
CF 63 2 E 00 
CF 6 B FF 00 
CF 73 00 80 
CF 7 B 15 00 
CF 83 00 00 
CF 8 B 00 00 
CF 9317 C 3 
CF 9 B B 617 
CFA 3 C 316 
CFAB 23 C 3 
CFB 3 B 416 
CFBB C 3 83 
CFC 316 C 3 
CFCB 3 D 16 
CFD 3 C 310 


SUM ： 88 E 8 F 8 5 E BD 34 92 A 2 


SUM ： 3183 ED 91 0 B 50 8 D 44 


58 

C 8 

AC 

7 B 

09 

16 

1 A 

B 7 

FI 


SUM : 9 B 05 66 4 A 5 E 6 D A 0 B 3 


D 380 

D 388 

D 390 

D 398 

D 3 A 0 

D 3 A 8 

D 3 B 0 

D 3 B 8 

D 3 C 0 

D 3 C 8 

D 3 D 0 

D 3 D 8 

D 3 E 0 

D 3 E 8 

D 3 F 0 

D 3 F 8 


SUM : 

D 400 

D 408 

D 410 

D 418 

D 420 

D 428 

D 430 

D 438 

D 440 

D 448 

D 450 

D 458 

D 460 

D 468 

D 470 

D 478 


SUM : 

D 480 

D 488 

D 490 

D 498 

D 4 A 0 

D 4 A 8 

D 4 B 0 

D 4 B 8 

D 4 C 0 

D 4 C 8 

D 4 D 0 

D 4 D 8 

D 4 E 0 


D 300 

D 308 

D 310 

D 318 

D 320 

D 328 

D 330 

D 338 

D 340 

D 348 

D 350 

D 358 

D 360 

D 368 

D 370 

D 378 


55 

F 0 

0B 

5 C 

31 
06 
96 
8 E 
C 3 
EC 
77 
40 
47 

32 
38 
4 F 


B 5 

2 A 

C 6 

00 

F4 

98 

A 5 

D 5 

43 

AB 

62 

61 

B 5 

F 6 

47 

60 


►こんにちは，初投稿の川田路之（通称，歩くまゆ毛）です。なにかと迷慾をかけること 

があるかもしれませんが，常連目指してガンバルつもりです。などと腰を低くしているの XI 版 S - OS “ SWORD ” 121 

もいまのうちだ一。ふつふつふつ， 「 Oh ! X 征服」のためビシバシ投稿するぜ。 

川田路之 (15) 鹿児島県 


SUM : A 3 39 617180 68 3 B 67 D 558 


D 100 ED 7 B 6 C IF CD D 6 IF 3 E : F 3 
D 108 23 CD F 4 IF ED 5 B 76 IF : E 0 
D 110 CD D 3 IF CD IB 21 DC 33 : D 7 
D 118 20 18 E 51 A FE 23 28 02 : 82 
D 120 B 7 C 9131 A 13 B 7 C 8 FE : 3 D 
D 128 21 CA 36 20 FE 4 A CA 72 : C 5 
D 130 21 FE 4 C CA El 21 FE 4 B : 80 
D 138 CA 38 22 FE 4 E CA 7122 : CD 
D 140 FE 4 D CA 82 21 FE 57 CA : D 7 
D 148 82 22 FE 53 28 08 FE 44 : 67 
D 150 2812 3 E 0 D 37 C 91 A CD : 6 C 
D 158 AA 2213 FE 54 CA 43 22 : 60 
D 160 IB C 3 92 211 A CD AA 22 : 44 
D 16813 FE 56 CA 5 C 22 IB C 3 : 8 D 
D 170 85 21 CD 94 22 CD B 2 IF : C 7 
D 178 3 E 0 D D 8 EB 21 00 21 E 3 : 33 


SUM ： 03 8 E Cl 71 A 0 B 6 E 4 53 A 65 F 


FA 

89 

75 

38 

25 

FF 

E 3 

D 2 

80 

25 

83 

07 


CC 70 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
CC 78 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM : 39 37 A 3 93 EE 64 DF 5 A 7 D 9 B 

CC 80 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
CC 88 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
CC 90 FE 20 30 02 3 E 20 CD F 7 : 72 
CC 9817 B 7 El C 9 00 00 00 00 : 78 
CCA 0 CD 92 IB CD F 717 B 7 C 0 : CC 
CCA 818 F 6 00 00 00 00 00 00 : 0 E 
CCB 0 32 5 C IF CD 4 D 00 C 9 32 : C 2 
CCB 8 A 6 0 E 32 A 7 0 E C 3 IB 00 : 79 


SUM : D 2 C 9 7 D 0 C 90 FA 68 E 9 44 AD 


SUM ： D 0 FF 0 E 4 B 18 67 27 D 2 


SUM : 0 B 

D 280 37 
D 288 05 
D 290 C 3 
D 298 FA 
D 2 A 0 FE 
D 2 A 813 
D 2 B 0 E 6 
D 2 B 8 IF 
D 2 C 0 CD 
D 2 C 8 26 
D 2 D 0 CD 
D 2 D 8 E 5 
D 2 E 0 4 E 
D 2 E 8 3 E 
D 2 F 0 El 
D 2 F 8 AF 


SUM ： 37 89 

D 600 7 E 32 
D 608 29 EB 
D 610 30 19 
D 61811 00 
D 620 ED 52 
D 628 07 37 
D 630 F 6 3 D 
D 638 03 B 7 
D 640 3814 
D 648 E 3 5 F 
D 650 IF 3 E 
D 658 ED B 0 
D 660 2 A El 
D 668 0 B CB 
D 670 38 04 
D 678 09 D 8 


8167 FA AF 

DE 27 EB 29 
El B 7 2 B 19 
3 E 10 CD 44 
10 19 E 5 69 
4 D 44 El 30 
C 9 D 6 7 F FE 
0 B B 8 20 FI 
28 07 F 5 CD 
FI D 5 IE 00 
16 00 19 EB 
01 CD 44 25 
AF C 9 ED 5 B 
27 ED 4 B 72 
38 CB 38 CB 
CD 2127 B 8 
2 A 74 IF E 5 


86 

D 7 CB 4 A 

29 

29 

IB 

FE 

80 

6 B 

25 

D 8 

A 5 

60 

B 7 

9 F 

CE 

3£ 

ED 

11 

30 

9 B 

06 

00 

0 D 

44 

25 

14 

57 

19 

A 0 

2 A 

64 

EA 

D 1 

D 8 

3 D 

DF 

27 

63 

IF 

C 5 

C 0 

38 

CB 

DF 

Cl 

3 E 

08 

D 5 

C 5 

ID 


m 



D 4 E 8 01 CD 44 25 D 8 2 A 74 IF : CC 
D 4 F 0 23 ED 5 B El 2713 0111 : 98 
D 4 F 8 00 ED B 0 ED 5 B DF 27 2 A : 15 


SUM : 6110 EB ED 12 F 7 CE 75 AC 1 F 

D 500 64 IF 3 E 01 CD 5 A 25 C 9 : D 7 
D 508 3 A 5 D IF CD 9 C 25 D 8 CD : E 9 
D 510 9125 D 8 CD 6 B 27 D 8 3 E : 03 
D 518 08 37 C 0 CB F 6 2 A 64 IF : 6 D 
0520 3 E 01 CD 5 A 25 C 9 3 A 5 D : EB 
D 528 IF CD 9 C 25 D 8 CD 9125 : 08 
D 530 D 8 CD 6 B 27 D 8 3 E 08 37 : 8 C 
D 538 C 0 CB B 6 2 A 64 IF 3 E 01 : 2 D 
D 540 CD 5 A 25 C 9 08 3 A 5 D IF : D 3 
D 548 CD 9 C 25 D 8 CD 9125 D 8 : Cl 
D 550 D 6 4132 06 2 B 08 CD 00 : 4 F 
D 558 2 B C 9 08 3 A 5 D IF CD 9 C : IB 
D 560 25 D 8 CD 9125 D 8 D 6 41 : 6 F 
D 568 32 06 2 B 08 CD 03 2 B C 9 : 2 F 
D 570 F 5 3 E 0118 02 F 5 AF 32 : 24 
D 578 IE 29 FI C 9 B 7 CB 77 C 8 : C 2 


SUM ： A 0 A 5 75 73 7 E 28 C 8 64 D 4 BB 


El 

0 F 

42 

32 

EC 

90 

54 

A 3 

B 3 

E 0 

70 

FE 

D 1 

F 2 

25 

3 F 


D 248 

D 250 

D 258 

D 260 

D 268 

D 270 

D 278 


EBAF609D3 
6E 2140 CCA 

9D66F018D 

6C0A12FDC 

4F8320FF2 
612 CE 2112 

1D7FD0B34 

69B1C2EA9 

FD2054DDD 

6C27F6CCC 

C0220EF29 

40220612c 

F0A205D40 

123207992 

27F00FDD5 
E 61206 cel 


F921A358E591EBDE 

1C6D22E23E1E35CF 

21 A10C 5745059 DIE 
6D2E00CB0D0FCE07 

A1F5E19E8968F0E8 
2E1200C 7 1C23A130 

F5EA001F71F02EF6 
125582 C13C 680010 

E4BD 671291 FE0544 
545C0BE6FE1F3C62 

BDD15E9A 072009 A8 
5CE0E 7721 B609C23 

D15E5F8030B6E7F5 
E0E3C1F 82953 F 312 

5E5F 920660 DE1704 
E3D1C 61008 E7D064 


17F 8797210 1DEBE9 
233D32B 0520714 D1 

765830 F0E4E21DA0 
8042021235330 E30 

6EE1EAD12E23F756 
E3F 533700 F 0012 El 

584D49AE090E4EFP 
EC0C0C3F 22237 D15 

918905043032 A20F 
CE3C22C 502502371 

7E1B818EE2E09EA2 
3B 402923 F3F2C726 

49EK3D3235F119FA 

02F36C605FA5F012 

EF90D9D0E91EF027 

31CDCCC23C0F1072 


7A85F8C2CAA689B5 
C078B 97572 A5637E 



26D3F8DFEFD7729D 

20C113E161C3BB0C 


35135 A3B03B 
C15C2FC1AC1 

5935435635 B 

18 C14C2CC2E 

235C3463B93B 

BC14C22C1CC1 

35635934 A 3B2 
C15C11C2CC1D 

563503573543 

19 C10C27C2EC 

F 3543583 BD38 
BC16C20C1AC2 

35B31A3473BC 

C15C25C29C16 

6535032 C3CD3 
1AC10C2AC1DC 


8DF1 80909716 B25F 
C6FFF 072169 AD368 



00000033 Ac 364361 
000500 EC17C17C10 


00009037332 D36C3 
0C00E0C1EC28C12C 

000E100F 3 3336436 
1000E01CC2BC14C1 

000FF003AF36F309 

000F100C14C16C00 

E000A037F33D36A3 

0500F0C1AC29C14C 

IF 0400033 AD 36336 
4201000 CC12C16C1 


E C76F 4509 C 16 C 6192 
5 3383212 B837E8237 
2 

9 . 

A 6145B36A5168D0E5 
D 3D2EE035EECDEB3D 

3 311F98DD9455FD79 
F 1C 0117 CC14F21E2C 

0 40000 B000DCA40FF 
2 5B 370081143570 DA 


8 

9 

3 07E7F 98107 C177FA 

6 0012123 E1BCF2215 

c 81 E 629078087014 D 
9 103362173617 1E6C 

2 101DA9E 7591 FDBA 1 

7 10EC22F226F7C520 

0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 
u 6665666666666666 
s DDDDDDDDDDDDDDDD 


375BB2636AAC0D2F 

C1DC4C26B43AA95A 


0 0 0 2 0 14 


■ E B E 3 3 2 


03A8F04DD46DDF6D 

2CC14663F23EC110 

8FBAFAA 80180378 D 
Dll 312231020262 c 

8DE67CB570F051E5 

25F06FE283F222BF 

12F0A0945FE139F9 
5312311406 F0CC1C 

D50DFFFD653F 3667 
C2D0535C 08112 A6B 

F4DE0B017F84C014 
1BCF2C 000127 E322 

DD 94736 E647BD3E8 
5C22B013E6B5C 271 


E E934AFC 781035 F00 
D B4DD 2365362 A4024 

4 

5 . 

2 8798DF9BD 38270 A1 
B 26CDC195C101C139 

8 727884 1D1868D99D 

6 B332DF1E0C02C1CC 


7 F 7328797 EA3E9 
A F8B835CCE 7273 

8 

B . 

c BDE85D520FF8G 
A 6C1D2CD2C11C3 

5 DE17AF877DD7F 
8 c 7025 ID 235531 

B 805EDD5F8A2A4 
8 DCE4C52D 03306 


B F4ED1416F45KE015 
c 103C92C 015 CFE 2 C 2 

0 784FDEDF4D9FD11C 

5 612 1C3C16CC0C1D9 

c 1F8D9875A8F874FD 
3 2A152D2E2DA222AC 

D 952AF61DF 50732 EF - A 
A c 333022 C 12 FBE731 12 

- 

7 11 F0AFD8040EDF7D 11 57C0A4CD1E5DD 

6 F010CFC 26417 C1E5 -3 22702 D9CE7FCE 


4 670D1A13E 81 EA 
D 230c 03953 DF32 

D F861E9DD85F87 
0 F03E3CCED 2 1D2 

2 DE8EF 787 1C37F 
F C3D712D2D7A2D 


D7B19FACDAC4EF8A 
C25E 2130 c 30231 D3 

9BD0AD9EF9A87D65 
26EB 25231 cel 3522 

3D5DDA97D6824AF5 
0CEEC 30352 D303F7 

A 90089 A4AC8F05DD 
CCC0DCC 0352122 CC 

81705 F805D1 77589 
D0322AD22C56B7DC 

8081458758 D29D55 
2300822 B7DC32C 22 

15EFD019D5FFE 913 
523 1C 752 C21A1C9E 

D184EDDE91D9ACDD 
C9D77CC1C 95230 CC 


9 3C6E26C 6914917 F5 
B 20881A 8341930899 


c 008BA0D9FE8D725F 
F 25211 D52F7DC 2221 

6 0E0A5BA6D 651270 D 
3 53212730 C12EA 275 

3 E0E3DE5A904BDFDA 
5 F2F1AF2CC287CDC3 

5 F0A 2385817 D 96395 

7 1312CD7D02C 00522 

4 c 3343 1 D 80 B 808 DF5 
D 5C1906C236D01E37 

5 A80D8E915D5E88DD 
E 322 C2FC52C 21 DDCC 

5 9E09A3FD18C17979 
0 C33C31DC9D 70202 c 


D F 8 7 2 c 2 

13 E D A 4 9 


0 0 A 3 7 A D 
5 2 10 2 10 

E F 2 0 3 F £ 
F 0 2 3 c 1 3 

A A 4 9 F 3 0 

1 c 9 21 A 2 

2 2 D 5 D D 2 

2 5 c 1 5 c 1 

4 E 9 D 2 2 A 
9 F c c 3 2 c 

D 0 7 2 9 4 A 
c 2 3 2 c 9 3 

3 c D A 3 D E 
1 0 0 A 0 c F 

F A E D E 0 3 
1 c 3 c 3 21 



































7198 3A 7211 00 
71A0 ED B0 3E 01 
71A8 00 2F CD 03 
71B0 F7IF 7C FE 
71B814 2B 36 2F 
7ICC 2F 21 EE 2B 
71C8 IF 0D 0D 43 
71D0 65 74 65 20 
71D8 CD EE IF CD 
71K0 IF 52 45 54 
71E8 59 2F 4E 29 
71F0 00 CD 2120 
71P8 70 C9 0149 


D800 

D808 

D810 

D818 

D820 

D828 

D830 

D838 

D840 

D848 

D850 

D858 

D860 

D868 

D870 

D878 


SUM ： 

D880 

D888 

D890 

D898 

D8A0 

D8A8 

D8B0 

D8B8 

D8C0 

D8C8 

D8D0 

D8D8 

D8E0 

D8E8 

D8F0 

D8F8 


SUM: 318D 111A D4 95 46 35 


SUM ： 


DA00 

DA08 

DA10 

DA18 

DA20 

DA28 

DA30 

DA38 

DA40 

DA48 

DA50 

DA58 

DA60 

DA68 

DA70 

DA78 


SUM ： 

DA80 

DA88 

DA90 

DA98 

DAA0 

DAA8 

DAB0 

DAB8 

DAC0 

DAC8 

DAD0 

DAD8 

DAE0 

DAE8 

DAF0 

DAF8 


13 

4F 

27 

FA 

48 

95 

C4 

Cl 

DC 

IB 

60 

4B 

75 

61 

17 

IF 


SUM: C5 2A 00 3E 98 E9 C9 F6 276E 

D780 FF 281A B7 28 0B D5 ED : ED 
D788 5B 74IF CD CD 27 D128 : A8 
D790 0D D51120 00 19 D110 : 0D 
D798 E513 0D 20 D5 3E AF B7 : 9E 
D7A0 Cl C9 C5 0E 10 ED 5B 60 : 15 
D7A8 IF 2A 64IF 3E 01 CD 44 : 1C 
D7B0 25 3816 06 08 7E B7 28 : DE 
D7B811 FE FF 28 0D D51120 : 49 
D7C0 00 19 D110 F0 13 0D 20 : 2A 
D7C8 E0 3E AF Cl C9 C5 D5 E5 : D6 
D7D0 0610 13 231A BE 20 02 : 46 
D7D810 F8 El D1 Cl C9 00 00 : 44 
D7E0 00 00 00 C5 D5 E5 ED 5B : C7 
D7E8 74IF 0120 00 ED B0 CD : IE 
D7F0 27 28 3A 5D IF CD F4IF : E5 
D7F8 3E 3A CD F4IF CD 9D IF : El 


7100 

7108 

7110 

7118 

7120 

7128 

7130 

7138 

7140 

7148 

7150 

7158 

7160 

7168 

7170 

7178 


SUM: 

7200 

7208 

7210 

7218 

7220 

7228 

7230 

7238 

7240 

7248 

7250 

7258 


SUM ： DA F6 81 C3 B813 C6 A2 2E3C 


DB80 

FB 

F8 

ED 

78 

0F 

30 

0B 

0F 


B1 

DB88 

30 

F8 

7E 

4B 

ED 

79 

23 

4A 


C4 

DB90 

18 

F0 

CB 

6F 

C2 

C7 

2C 

E6 


DD 

DB98 

7E 

D1 

28 

0D 

El 

FI 

3D 

20 


B3 

DBA0 

03 

C3 

CA 

2C 

CD 

88 

2C 

18 


55 

DBA8 

CE 

FI 

FI 

08 

3D 

CA 

79 

2C 


64 

DBB0 

08 

CD 

A5 

2C 

30 

BF 

18 

BA 


67 

DBB8 

E5 

6F 

08 

26 

04 

3E 

FF 

2D 


F0 

DBC0 

95 

6F 

B7 

ED 

52 

El 

DA 

Cl 


76 

DBC8 

2C 

7B 

07 

CB 

12 

07 

CB 

12 


6F 

DBD0 

07 

CB 

12 

07 

CB 

12 

7B 

E6 


29 

DBD8 

0F 

3C 

5F 

C9 

E5 

F3 

CD 

35 


4D 

DBE0 

2C 

3A 

06 

2B 

E6 

03 

CB 

3A 


85 

DBE8 

30 

02 

F6 

10 

F6 

80 

32 

06 


E6 

DBF0 

2B 

0E 

FC 

ED 

79 

D5 

IE 

03 


91 

DBF8 

21 

00 

00 

01 

F8 

0F 

ED 

78 


8E 

SUM ： 

FE 

DC 

ED 

76 

3E 

04 

48 

33 

E55F 

DC00 

E6 

81 

28 

2E 

2B 

7C 

B5 

20 


39 

DC08 

F5 

ID 

20 

F2 

C3 

C4 

2C 

0E 


E5 

DC10 

FB 

ED 

51 

E5 

CD 

5A 

2C 

7E 


EF 

DC18 

0E 

F9 

ED 

79 

72 

El 

0E 

F8 


C6 

DC20 

3E 

IE 

ED 

79 

E5 

D5 

06 

20 


A2 

DC28 

10 

FE 

01 

F8 

0F 

ED 

78 

0F 


8A 

DC30 

38 

FB 

D1 

El 

C9 

D5 

16 

FF 


98 

DC38 

01 

FB 

0F 

3E 

A5 

ED 

79 

3E 


92 

DC40 

10 

CD 

53 

2C 

ED 

78 

FE 

A5 


64 

DC48 

20 

02 

D1 

C9 

15 

20 

E9 

D1 


AB 

DC50 

C3 

C4 

2C 

3D 

2A 

34 

12 

20 


80 

DC58 

FA 

C9 

21 

D9 

2C 

D5 

3A 

06 


FE 

DC60 

2B 

E6 

CF 

5F 

16 

00 

19 

D1 


7F 

DC68 

C9 

FB 

0E 

FA 

F3 

ED 

59 

0E 


13 

DC70 

F8 

ED 

79 

3E 

07 

3D 

20 

FD 


FD 

DC78 

C9 

F5 

01 

FC 

0F 

3A 

06 

2B 


35 

SUM ： 

0D 

B5 

5C 

AC 

06 

04 

F3 

B3 

6AA6 

DC80 

E6 

03 

ED 

79 

FI 

FB 

B7 

C9 


BB 

DC88 

F5 

E5 

D5 

CD 

5A 

2C 

36 

00 


38 

DC90 

AF 

01 

F9 

0F 

ED 

79 

0D 

3E 


69 

DC98 

02 

ED 

79 

CD 

24 

2C 

D1 

CD 


23 

DCA0 

0F 

2C 

El 

FI 

C9 

1C 

3E 

10 


40 

DCA8 

BB 

D0 

IE 

01 

E5 

21 

06 

2B 


El 

DCB0 

7E 

EE 

10 

77 

E6 

10 

20 

02 


0B 

DCB8 

14 

37 

0E 

FC 

7E 

ED 

79 

El 


1A 

DCC0 

C9 

3E 

05 

01 

3E 

02 

01 

3E 


8C 

DCC8 

04 

01 

3E 

01 

CD 

79 

2C 

ED 


A3 

DCD0 

7B 

D7 

2C 

37 

C9 





7E 

SUM ： 

30 

0D 

C0 

C0 

42 

81 

D5 

ID 

AAB2 


DB50 FI 08 
DB58 A5 2C 
DB60 E5 CD 
DB68 ED 73 
DB70 DC 2B 
DB78 E5 3E 


SUM: EB 29 4170 6C 61 CD D8 

DB00 C3 07 2B C3 5E 2B 00 C5 
DB08 D5 E5 CD 112B El D1 Cl 
DB10 C9 ED 73 D7 2C CD B8 2B 
DB18 CD DC 2B CD 0F 2C 3E 05 
DB20 F5 E5 3E 80 CD 69 2C D5 
DB2811 FB F8 4B ED 78 4A ED 
DB30 78 0F 30 0B 0F 30 F8 4B 
DB38 ED 78 77 23 4A 18 F0 E6 
DB40 4E D128 0B El FI 3D CA 
DB48 CA 2C CD 88 2C 18 D1 FI 


SUM ： 43 3B 39 90 85 C7 6A 10 3F2B 

D900 C3 321C C318IB C3 28 : F2 

D908 1C C3 2D 1C C3 371C C3 : 01 


7000 CD E2IF 0C 3129 20 4C : A0 
7008 6F 67 69 63 616C 20 46 : D5 
7010 6F 72 6D 6174 0D 32 29 : 8B 
7018 20 26 20 53 79 73 67 65 : 71 
7020 6E 0D 33 29 20 45 6E 64 : 0E 
7028 20 6F 66 20 57 6F 72 6B : B8 
7030 0D 0D 49 6E 70 75 74 20 : 4A 
7038 57 6F 72 6B 20 4E 6F 2E : AE 
7040 20 00 CD 2120 FE 33 20 : 7F 
7048 06 3E 0C CD F4IF C9 FE : F7 
7050 3138 EF FE 33 30 EB 32 : D6 
7058 5A 72 CD F4IF CD E2IF : 7A 
7060 0D 0D 44 72 69 76 65 20 : 34 
7068 4E 616D 65 20 3D 20 00 : FE 
7070 CD 2120 FE 6138 07 FE : AA 
7078 65 D2 70 70 D6 20 FE 41 : 4C 


SUM ： FB 22 3F 6A AC B1 EF 0B 9439 

7080 DA 70 70 FE 45 D2 70 70 : AF 
7088 32 5D IF CD F4IF CD E2 : 3D 
7090 IF 0D 0D 416C 6C 20 52 : C4 
7098 69 67 68 74 20 3F 20 20 : 4B 
70A0 28 59 2F 4E 29 20 20 00 : 67 
70A8 CD 2120 FE 59 C2 00 70 : 97 
70B0 3E 0111 00 2E 1213 3E : El 
70B8 8F 1213 AF 12 21 02 2E : C6 
70C0 13 3A 66IF D6 03 4F 06 : 00 
70C8 00 ED B0 3E 8F 2313 77 : 17 
70D0 3A 66IF 4F 3E FF 914F : 2B 


SUM ： 08 A13C 65 F2 83 01 F4 


SUM ： 421A A8 C6 67 2B 69 9E 54CD 


93 

34 

AA 

F8 

AC 

88 

15 

34 

AF 

5D 

B1 

0A 

83 

B1 

73 

EF 


SUM ： 72 F7 BA 1A AB D1 E4 A6 02E3 

7180 71 CD F7IF 7C FE 20 30 : IE 
7188 0E FE 10 38 05 21 FA 71 : E5 
7190 18 08 211A 7218 03 21 : 09 


リスト 2 FORMAT R SYSGEN 

70D8 06 00 ED B0 3E 01 ED 5B : 2A 
70EO 5E IF 21 00 2E CD 03 20 : BC 
70E8 DA D8 7121 00 80 3E FF : 01 
70F0 7711 0180 01 FF 0F ED : 05 
70F8 B0 3E 10 ED 5B 60 IF 21 : E6 


1D006EE0D0B 51008 
7C 703320 E 320120 D 

82DD3F 010000030 A 
D1 6028023223300 D 

\0F1 36110 E20ED10 
D 26203270 F313C12 

013063 F81CBE0010 
234232 1D072F8800 

3ED5E5EA0F4C20ED 
0F 06205 D 8117003 c 

D2D426B0072B211F 
c 70703520 F 323272 

0AF513D31DFE 20 >80 
851622 K01CAE10D0 

0\2C941D0042E0A1 

03E6C00C0B1332D2 


0D0E 4D10464F3455A9FD9E 2 FC1 


01D1B2C 928002 
02C23E6CE2205 

009FBD00D 00 JA0 
20202 C70C22C5 

108001 DD09F9C 
0033206025354 

F10016F1320E0 
21222362352 F5 


AEDA5E952F 89388 D 
2 1C3F32E 013 C53EC 

FDBE930D0117EED1 

1CE3C00C2F4BF0CF 

2F89F86BADE28E5F 
712 C122E2CF0CFF1 
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0 
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A D403D401F300 
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C0017E17 
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16 0 0 2 —I 7 21 

3310 F6AF4 
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• XI 用ロール プレインク ゲーム 


FLAME 

Terakawa M 日 koto 寺川誠 


X 1用にオール日 ASIC の RPG が登場だ。「炎」の反乱に 
立ち向かい ， ICE SWOR □を手に入れて地獄のともし 
びを打ち破れ。適度な広さのマップとほどよい謎解きと， 
なかなかバランスのよいゲームだ。要所をしっかり押さえ 
ていけば比較的簡単にクリアで吉るそ。 


ます 5 はストー U 一解説 11111111111111111111111111 

このプログラムは BASIC CZ -8 FB 01 を 
使ったロールプレイングゲームです。ダン 
ジョンとなっている塔の中を昇ったり降り 
たりしながら，情報を集めアイテムを揃え 
ていってください。 

タイトルの FLAME とは炎を意味する言 
葉です。そう，それはこのゲームでの敵を 
表す言葉です。そして，そもそもの発端は 
人と炎の問係までさかのぼります。それで 
は，このゲームのバックグラウンドストー 
リーから始めてみましよう。 

それはいまからずっとずっと昔の話，ま 
だ火を知らず，原始的な生活をしている村 
がありました。そのころは「炎」は万物を 
焼き尽くす魔物のように思われていたので 
す。人々は炎の力を恐れ，超自然的な存在 
として炎をあがめていました。 

ふとしたことから，ひとりの若者が炎を 
自由に操れるようになりました。炎の力を 
利用することによって一挙に文明は花開き， 
国は栄えました。しかし，時がたつにつれ 
表1変数表 


M 0$() . モンスターの名前 

MH (). モンスターの HP 

ME (). モンスターの EXP 

MT (). モンスターのタイプ 

ME $( ). メッセージ 

M $(). マップ 

MA $(). マップの表示に使用 

MX . 自分の X 座標 

MY . 自分の Y 座標 

SW . SWORD の強さ 

SH . SHIE し D の5金さ 

AR . ARMOR の強さ 

HP . 自分の HP 

MH . HP の上限 

し V . し EVE し 

EX . 経験値 

F I . 階段のフラグ 

F 2 . 会話のフラグ 

F 3 . ITEM のフラグ 

FL . 現在いる FLOOR 

FF . FIGHT のフラグ 


て，宝物のようにあがめら,れていた炎は次 
第に粗末に扱われるようになっていったの 
です。やっと人々に気にいられたのにと思 
った炎はこういった事態に不満を持ち始め 
ました。そして「地獄のともしび」となっ 
て数多くの魔物たちを集めて「ラーヴアの 
塔」にたてこもったのです。 

突然，村から炎が消えてしまい，炎のあ 
る生活に慣れきっていた人々は混乱の極み 
にありました。そんなときです。ラーヴア 
の塔に閉じ込められていたうちのひとりが 
やっとのことで，村に逃げ帰ってきました。 
村の人々は炎が地獄のともしびに変わって 
しまったことを知りました。もはや炎の力 
がなくては人々の生活は成り立ちません。 
人々は己の浅はかさを®:、じました。そして， 
村を救うためひとりの若者がラーヴアの塔 
に向かったのです。 

入力 & 操作方法 11111111111111111111111111111111111111111 

このプログラムは2つのプログラムから 
成り立っています〇リスト1は PCG データ 
やモンスター，迷路などのデータなどの集 


NL . 次の LEVEL までの経験 

ST . ジョイステイックの番号 

SA . KEY の番号 

PR . メッセージの表示に使用 

PR $. メッセージの表示に使用 

TE . モンスターの番号 

K 0. 自分の行動 

HI . 自分の行動の高さ 

AP . 自分の攻轚値 

DP . 自分の防御値 

KT . モンスターの行動 

HT . モンスターの行動の高さ 

T A . モンスターの攻擎値 

TH . モンスターの HP 

AD . アドレス 

S W $. SWORD の名前 

SH $. SHIE し D の名前 

AR $ . ARMOR の名前 


その他，丨文字の変数はいろいろなところで 
使用しています。 



まりです。リスト2はこのゲームを動かして 
いるメインプログラムにあたります。 

それでは BASIC CZ -8 FB 01 ( Ver .1.0) 
を立ち上げ，リスト1とリスト2を打ち込 
んでください。特にリスト1は DATA 文の 
山なので入カミスのないように。両方のプ 
ログラムをデフオルトドライブにセーブし 
ておき（リスト2のファイル名は必ず “ FL 
AME MAIN ” とすること），リスト1を起 
動するとゲームが始まります。 PCG のセッ 
ティングとマップの初期化に少々時間がか 
かりますが気長に待ってください。タイト 
ル表示のあと 「PUSH SPACE OR TRIG 
GERj と表示されるので，スペースキーか 
ジョイスティックのトリガーボタンを押し 
てください0これによって入カデ、パ'イスが 
選択されます。ただし，移動などの操作で 
はジョイスティックも使用できます力す，戦 
闘モード（後述）ではテンキーしか使えな 
いので注意が必要です。 

ゲーム解!^ 11111111111111111111111111111111111111111111111111111 

さて，画面構成は左上に 5 X 5 エリァのマ 
ップ（いつも自分が中心にいる），その右 
側がキヤラクターのステータスを表示しま 
す。ステータスは LEVEL，HP (現在のヒ 
ットポイント ）， MHP (ヒットポイントの 
上限 )， EXP (経験値 )， FLOOR (塔の何階 
にいるか ）， SW (装備している剣 ）， AR (装 
備している鎧 )， SH (装備している盾）を 
表しています。ステータスの下側には現在 
持っているアイテムが表示されます。画面 
左下はメッセージウィンドウで，メッセー 
ジやゲームキャラクターとの会話，そのほ 
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かの情報が表示されます。右段下側は戦闘 
モード用のウィンドウです。 

キー操作は移動モードで，テンキーまた 
はジョイスティックの4方向，あたりを調 
ベたいときには スペースキー かトリガ ーを 
押してください。戦闘モードではテンキー 
のみになります。戦闘モードはちょっと複 
雑なので詳しく解説しておきましょう。 

画面右下のウィンドウを見てください。 

R D A 
7 8 9 

4 5 6 

1 2 3 

と表示されていますね。これは RUN (戦闘 
回避）なら1, 4, 7のうちのどれ力 、， DEFE 
NCE (防御）なら2, 5, 8のうちのどれ力*， 
ATTACK (攻撃）なら3, 6, 9のうちのど 
れかを押すということです。3つの数字は 
上から順に頭，胸，腹を意味します。たと 
えば，敵の頭を攻撃する場合なら9となり 
ます。相手も同様に行動しますから，その 
組み合わせで攻撃の成否が決定します。こ 
のときの判定は， 


剣対剣同じ部分で攻撃失敗 
違う部分で相打ち 
盾対剣同じ部分で防御成功 
違う部分で防御失敗 
盾対盾防御成功 
回避 同じ部分で回避失敗 

違う部分で回避成功 

となっています（回避のときの相手はすべ 
て同じ）。 

戦_に勝つと EXP があがり，現在のレべ 
ル X 30 の EXP に達すると レベルアップして 
いきます0レベルがあがるとヒットポイン 
卜の上限があがり，ヒットポイントも回復 
します。このとき EXP は0に戻されます。 

め 1111111111111111川111111111111111111111111111111111111111 

スペースキー （またはトリガー）を押す 
と現在自分がいる場所を調べることができ 
ます。また，人と会話をするときも同様に 
スペースキーを 押してください。この ゲー 
ムでは情報集めが重要ですから，マップ上 
に変なものがあったり，生き残った人をみ 


つけたときには忘れずに情報を集めてくだ 
さい。たとえ，なにかがありそうでも，す 
るべきことをしていないと取るべきものも 
取れないことがあります。 

なお，キヤ今クタ ーの ロート 7 セーブは最 
初にスタートした地点を調べることで行わ 
れます。ロード/セーブは何回でもできます 
が，ロード直後には EXP が0になっていま 
すので注意してください。 

アイテム類は行き止まりによく落ちてい 
ます。そして，なにもないのに調べるとヒ 
ツトポイントを回復してくれる場所が何力 
所かあります。いくらでも使えて各フロア 
(ラーヴアの塔は5階建て）に必ずあるので 
しっかりみつけて使って〈ださい。順序よ 
くやれば1時間くらいで解けるのではない 
かと思います。それでは皆さんがんばって 
ください。 

Profile 

◊寺川さんは福岡県にお住まいの17歳，高校2年 
生です。マイコン歴，約5年のXI turboIH ユーザ 
一です。以前にはショートプログラム， WARP \ 

や THRILLING を発表したこともありますね。 


リスト 1 FLAME DATA 


to ， . - . 

20 1 I FLAME BY MAKOTO TERAKAWA I 
30 f I For Xl/T (CZ8FB01)I 

40 * I ROLE PLAYING GAME I 

50 ,' - ' 

60 1 - START - 

70 CONSOLE 0,25：WIDTH 40：SCREEN 0,0:CLEAR &HF500:PRW &B111 11110 
80 FOR 1=1 TO 7：PALET I,0 ： NEXT：KBUF OFF:CLICK OFF ： CGEN：COLOR 7 
90 DIM M$(21),ME$(25),MO$(11),MH(11),ME(11),MT(11),MA$(5) 

100 » - P C G SET - 

110 LOCATE 5,10:PRINT"NOW PCG SETTING. PLEASE WAIT." 

120 S = 32 ： E=90：GOSUB 130 ： S=160 ： E=223：GOSUB 130 ： GOTO160 

130 FOR I=S TO E:A$=LEFT${CGPAT$(U,8>:B$=”" ： C$=”" ： D=0:FOR E=1 TO 8 

140 A=ASC(MID$(A$,E,1>>:B=A*2:C=B OR D ： D=A ： B$=B$+CHR$(B) ： C$=C$+CHR$(C)：NEXT E 

150 DEFCHR$(I)=C$+B$+B$ ： NEXT：RETURN 

160 READ A:IF A<>999 THEN READ B$ : DEFCHR$(A)=HEXCHR$(B$) ： GOTO160 

170 » - MAP EDIT - 

180 LOCATE 5,10:PRINT.'NOW MAP SETTING. PLEASE WAIT." 

190 A$=" " ： M$(0)=A$ : M$(21)=A$ ： AD=&HF690 ： N=247 ： AN=0 

200 FOR 1=1 TO 5：FOR J=1 TO 20：READ A,B ： A$=BIN$(A) ： B$=BIN$(B) 

210 M$(J)=STRING$(10-LEN(A$),"0")+A$+STRING$(10-LEN(B$),"0")+B$ 

220 NEXT J：FOR K=1 TO 20：FOR L=1 TO 20 

230 IF MID$(M$(K),L,1)="0" THEN POKE AD+AN.224 ELSE POKE AD+AN,N 
240 AN=AN+1：NEXT L f K 

250 READ C：IF C<>999 THEN READ D : POKE AD+C,D:GOTO 250 
260 AN=0 ： AD=AD+400 ： N=N+1：NEXT I 

270 FOR 1=0 TO 9 ： READA$,B$：FOR Q=1 TO 20：POKE &HF500+Q+I*20-1,ASC(MID$(A$,Q,1)) 
280 POKE &HF67C+Q-I*20-1,ASC(MID$(B$,Q,1}>:NEXT Q,I：POKE &HF 641,246 

290 * - MESSAGE & MONSTER READ - 

300 FOR 1=1 TO 25：READ ME$(I) : NEXT 


310 FOR 1=1 TO11 : READ MO$(I) t MH(I),ME(I),MT(I) : NEXT I 


320 , - TITLE - 

330 C=0 ： CLS：CGEN 1 : LOCATE 0,12：COLOR 5：FOR 1=23 TO 72：IF C=-l THEN C=7 
340 LINE(0,I)-(319,I),PSET,C ： C=C-1：NEXT 

350 PRINT" ROLE PLAYING GAME PRINT:PRINT:PRINT:COLOR 7 

360 PRINT" BY MAKOTO TERAKAWA LOCATE 0,3 

370 SOUND 7,&BU1 100 ： PLAY"V1504C2CCED4C2ED4C2ED4+C2+C+C4C2ED4-C2-C ： V13O4R0C2CCED 
4C2ED4C2ED4R4RC2ED4-C2-C*' 

380 PRINT" 土土 ± 土土土 土土土 土土土 ±±± i 土土土土土土 " 

390 PRINT" t 土土 土土土 土土土 ± ±土土土 ±土 土土土 " 


400 PRINT" 土土土 土土土 土土土 土 土土土 土 t 土土土土土土 " 

410 PRINT" ±±t±±± ±±± 土土土 土 土土土 t 土土土 " 

420 PRINT" 土土土 土土土 土土土 土土土 土土土 土 土土土 " 

430 PRINT" 土土土 土土土土土土 土土土 土 土土土 i 土土土土土土 " 

440 B=2：FOR 1=1 TO 6: A=256-B ： B=B*2 ： PRW A:PAUSE1:NEXT:PRW 0 

450 REPEAT：COLOR INT(RND*7)+1：LOCATE 8,21:PRINT "PUSH SPACE OR TRIGGER" 

460 A=STRIG(0) ： B=STRIG(1) : UNTIL AO0 OR BO0 
470 J=64:FOR 1=1 TO 6:K=256-J ： J=J/2:PRW K ： PAUSE1：NEXT 
480 CLS 4 : PALET : PRW &B11111 100 ：IF A=-l THEN ST=0 ELSE ST=1 
490 , - SCREEN SET - 

500 FOR 1=1 TO 9 : READ A,B,C,D ： LINE(A,B)-(C,D),PSET,7,B:NEXT ： PAINT(3,3),1,7 
510 FOR 1=1 TO16：READ A,B,C,D$：LOCATE A,B：COLOR C：PRINT D$：NEXT 
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520 LINE(32,40)-(40,47),PSET,1,BF：CHAIN "FLAME MAIN" 


530 


P C G DATA 


540 DATA 91, 101 818181800181800080808087C 383810383838387 C0000 
550 DATA 92,0000000000000000000000000000000E 000000000007 1F71 
560 DATA 93,00000000O000000000000000000000000000000000E0F8FE 
570 DATA 94,0E1F 39393 F0E00001F3F 39393 F0E0000EEDFF9F9FF7F1F07 
580 DATA 95,00314B4E 34000000317 A4D4A 34000000 CEB4C8C9FBFEF8E0 
590 DATA 96,0000000000000000000000000103070 D 0000000000000101 
600 DATA 97, 00000020 1C 0000003 C7E7E5EE2BEDCE 00000140000008080 
610 DATA 98,00000 C1F3F19A0F00A050F1F3F 39400000000 ClF3F1 90000 
620 DATA 99, 00000080 C0E0A0F0ECDCA080C0E 040000 C0C0080C0E 00000 
630 DATA 100,0000000202000000010317 1E0E071F3F 0103000202000000 
640 DATA 101,00000080800702000080 D0F0E0C0E0FB 00800080800060 E0 
650 DATA 102,00000000000000507 F7FC0DF1F3E3C2C031F1F1F 07000050 
660 DATA 103 ， 0002020707070717 FFFC00F0F0F 87868 E0F0F0F0C 0000014 
670 DATA 104.0000000000O003070500150055075C78071F3F7FFFF8E000 
680 DATA 105,00000000000080 C 04000500054 C0743CC0F0P8FCFE3E0E00 
690 DATA 106,0503000000030 F033A0C 0000000000000200000000000000 
700 DATA 107,408000000080 E080B 8600000000000008000000000000000 
710 DATA 108,0206000 C1F1E0C 000206003060 E1B 3070109 1F336DEDB3C7 
720 DATA 109,002070 E0F0F 06000002070980 C0E9AC680C 080186 C6E9AC6 
730 DATA 110,00040 E 063020027970340 E 06302002017 F3B 01190 FI 83978 
740 DATA 111, 60600040 C 404048 C7C 780040 C 00000809 C98E0A01C3CEC4C 
750 DATA 112 ， 050 A170E1F0F1 508070 FI 8101018 DFDF070F1F1E1F1FDFD8 
760 DATA 113,0080 C0E0C2A25C2080C 063232262 FCF080C0E3E3E0E0E030 
770 DATA 114,944 A 3502010102009 F4F3F 070101020 C1C0F0F 070100000 C 
780 DATA 115,54AA55AA 54100 C00FEFFFFFFFE100E027EFFFFFFFE 000202 
790 DATA 116,0103070 E1D3B53ED 0103060 Cl 97020100103070 E1C3B53ED 
800 DATA 117, 808040 E0E0E0FFFF 80000040 E0407F41808040E020E0FFCB 
810 DATA 118,5 E 3707030 D1E1C3E 04020502091010205 E 3707030 D1E1C3E 
820 DATA 119,7FFFFFFEBC783C 0041414122 1C 00000057 CBD7EABC 281400 
830 DATA 120 ， 00000000000000000000000 C 06231109060 F3F 73795 C2E76 
840 DATA 121,000000000O0060B 0000000889 AF2FCBCF0F8FE 77650 D62B3 
850 DATA 122,00000000000000007 F0F11 2101030 D3380F0EEDE 76000000 
860 DATA 123,6000 F 0909010105 EF8FD0AF8F8FEFD7F6702F 5979610105 E 
870 DATA 124,00000700002020 E 000304740002 C25E4F9C8B8BEFF0F07CE 
880 DATA 125,0000000000000000000000103141810140803 C7EF7C 38307 
890 DATA 126, 700000000000000070000007000000007200070F1C3ACF40 
900 DATA 127 ， 0000000007 1C 0000020408 E0071C 00000 E1CF8E0071C807F 
910 DATA 128,000000000000000100000000000000010000000000000001 
920 DATA 129,07070 F0F0F1CDFBF 000000000000 DFBF 000000010300 DFBF 
930 DATA 130,80 F8FFFFFFFF7FBF 000000000000008000000080 F8FF7FBF 
940 DATA 131.000O80F8FFFFFFFE 0000000000000000000000000080 F8F0 
950 DATA 132,010101000000000001010100010303070101010001030307 
960 DATA 133,87 BFBF3F1F 000000 B7BFBFFFDFE0FBFFB7BFBFFFDFE0FBF3 
970 DATA 134.BFBFBFBF7F7F3F3F 80808080008000 C0BFBFBFBF0780C0F8 
980 DATA 135,FEFEFCFCFCF8F8F 80000000000000000 F0F0E0E0E 0400000 
990 DATA 136,0000000002020206070 E0C 0901010101070 E0C 0901010101 
1000 DATA 137, 0000000000000103 FF7FFFFFFFFFFEFCC7078F0F1F3F7FFF 
1010 DATA 138,3F3F3F7F7FFFFFFFC0C0C 08080000000 FFFFFFFFFFFFFEF8 
1020 DATA 139,F0F0F0E0E0E0C0C 000000000000000008080800000000000 
1030 DATA 140 ， 07070 F0F0F1FIF1C 00000000000000000000010100000000 
1040 DATA 141.079FFFFFFEF 08000 F 860000000000000 FFFEF 08000000000 
1050 DATA 142,FFFFF8C 000000000000000000000㈣ 00C 000000000000000 
1060 DATA 143,C 00000000000000000000000000000000000000000000000 
1070 DATA 144 ,000000000000000000000000000101000000000000000000 
1080 DATA 145,0000000000000000000000000003878F 0000000000000000 
1090 DATA 146, 000000000000000000008 B4F9FBFFFFF 00000102000040 CC 
1100 DATA 147, 000000000000000000 F0C090F0F0F0F 80080000000206040 
1110 DATA 148,000000000000000000000001111909030000000000000000 
1120 DATA 149, 00000002070703000 F0F9FBDF8F8FCFF 0000008 A 97272300 
1130 DATA 150, 000000000 E1C1800FFFFFFFFF1E3E7FF 999000000 E1C1900 
1 140 DATA 151, 0000000000000000 F9FAFEFCFCFCF8F 08020 D 0001070 C000 
1150 DATA 152, 000000000000000003030101010000000000000000000001 
1160 DATA 153,0301000000000000FBF1F0F0F8FF7FIF 4341004020008080 
1170 DATA 154,l810000000000000D9100000C1E3FFFF181 00000000 14183 
1180 DATA 155 , 0000000000000000 F0F0E0E0E8C8D8D 00000000000080000 
1190 DATA 156, 000000000000000000000000000000000303070 F7FE7DF3F 
1200 DATA 157, 00000000000000000700000000000000000080 C0E0E0E0C0 
1210 DATA 158, 000000000000000 0FF7F 00000000000002000603070 F1F0F 
1220 DATA 159, 000000000000000 0C 08000000000000000000060 F0F8B8D8 
1230 DATA 224, 0000000000000000005500 AA 005500 AA 0000000000000000 
1240 DATA 225, 0000000000000000005500 AA 005500 AA 0000000000000000 
1250 DATA 226,004500280045002800100082001000820045002800450028 
1260 DATA 227.005500AA 005500 AA 0000000000000000005500 AA 005500 AA 
1270 DATA 228 ， 005500 AA 005500 AA 0000000000000000005500 AA 005500 AA 
1280 DATA 229,003 C7EFF7F3F1F 0000412050285000 AA003C7EFF7C 381000 
1290 DATA 230, 00000000000000000055008200 4100AA 0000000000000000 
1300 DATA 231, 0000000000000000385554 BA 008300 EE 3854547 CFEFE6CEE 
1310 DATA 232,0000000000000000387D54BA 008300 EE387C547CFEFE6CEE 
1320 DATA 233,0000000000000000385554 D 6388300 EE 38545454 FEFE6CEE 
1330 DATA 234, 00000044 FE7C6C 0038556 CFEFEFF6CEE 38546 C 38008200 EE 
1340 DATA 235,0000007 C10106C 0038557 CFEFEFF6CEE 38547 C82EEEE00EE 
1350 DATA 236, 0000007 C4C206C 00385554 FEFEFF6CEE 38545400 B2DE00EE 
1360 DATA 237, 00000000 C67C6C 00385554 FE 388300 EE3854547CFEFE6CEE 
1370 DATA 238,00000000 C67C6C 00387554 DE 388300 EE 3874545 CFEFE6CEE 
1380 DATA 239, 38545400 C66C7C0000010OFE 389300 EE3854547C 389200 EE 
1390 DATA 240,0000000000000000385554 FEFE836CEE 3854543800 FE00EE 
1400 DATA 241, 0000000000000000 183C7E7EFFFF7E3C 000000422 4 000000 
1410 DATA 242 ,000000 180000000000550OBA 005500 AA 0000001800000000 
1420 DATA 243, 000000000000000000550 OAA 085500 AA 0000000008100000 
1430 DATA 244, 000000200004000000550 OAA 005500 AA 0000000000000000 
1440 DATA 245,0000000008180000005500AA 085000 AA 0000000008180000 
1450 DATA 246,005500 A 2004500 AA 0000000000000000005500 AA 005500 AA 
1460 DATA 247, 000000000000000000000 00000000000 BF00FB00BF00FB00 
1470 DATA 248,548 A15AA15AA552A 00000000000000000020404040000000 
1480 DATA 249,54A255AA15AA512A7EF7FFFFBFFFFB7E 0000000000000000 
1490 DATA 250, 000000000000000 0FFEDBFFFEDFFBBFF 0000000000000000 


FLAME 125 




1500 DATA 251.000000000000003C183E7C7EFFFF7E 001022040044280400 
1510 DATA 252, 0000000000000000 BF00FB00BF00FB 000000000000000000 
1520 DATA 253,BF00FB0OBF00FB 000000000000000000 BF00FB00BF00FB00 
1530 DATA 254,FFFFFFFFFFFFFFFF 04114000208802000 C33C 00030 CC0300 
1540 DATA 255, FFFFC3FFFF7E3C18FF81BD 8181422418 FF 9783978 F562C1 8,999 


1550 

1 - 

- MAP 

DA 

T A 









1560 

DATA 

1023,1023, 

513, 

21, 

989, 

501• 

593, 

261, 

727, 

469, 529, 81, 

1021 ， 

863 

1570 

DATA 

580, 321, 

853, 

381, 

593, 

261• 

723, 

853, 

534 , 

85,1010, 981, 

519, 

533 

1580 

DATA 

740, 149, 

647, 

721 ， 

658, 

95, 

767, 

965, 

512, 

5,1023,1023 



1590 

DATA 

21, 83, 

26, 

231 ， 

34, 

225, 

38, 

242, 

HI, 

232, 190, 225, 

288, 

233 

1600 

DATA 

323, 229, 

358, 

230, 

378, 

229, 

999 






1610 

DATA 

1023,1023, 

520, 

129, 

747 , 

1023, 

546, 

137, 

958, 

545, 512,1021,1022, 

529 

1620 

DATA 

514, 87 , 

736, 

469, 

687, 

277, 

644 • 

381, 

756, 

833, 644, 607, 

956, 

721 

1630 

DATA 

544, 661, 

751, 

693, 

674 , 

133, 

698, 

959, 

546, 

17,1023,1023 



1640 

DATA 

31, 235, 

38, 

229, 

144 , 

236, 

196, 

225, 

212, 

234, 323, 230, 

338, 

243 

1650 

DATA 

365, 225, 

376, 

229, 

378, 

230, 

999 






1660 

DATA 

1023,1023, 

648, 

65, 

683, 

861, 

672, 

325, 

570, 

469, 995, 21, 

537, 

341 

1670 

DATA 

657, 373, 

733, 

321 ， 

517, 

863, 

1012, 

65, 

775 , 

637, 628, 5, 

709, 

989 

1680 

DATA 

668, 529, 

704, 

759, 

751, 

645, 

674, 

765, 

552, 

529,1023,1023 



1690 

DATA 

21, 225, 

38, 

230, 

72, 

229, 

170, 

237, 

283, 

238, 333, 225, 

338, 

229 

1700 

DATA 

343, 244, 

376, 

230, 

999 








1710 

DATA 

1023,1023, 

545, 

257, 

1005, 

381, 

549, 

325, 

645, 

469, 765, 81, 

529, 

351 

1720 

DATA 

991, 273, 

513, 

501, 

765, 

5, 

517, 

1021, 

1012, 

1, 535,10 23, 

656, 

81 

1730 

DATA 

725, 277, 

645, 

469, 1021, 

341• 

577 , 

343, 

533, 

65,1023,1023 



1740 

DATA 

21, 245, 

23, 

229, 

30, 

225, 

72, 

230, 

98, 

239,127, 229, 

193, 

229 

1750 

DATA 

274 ， 229, 

301 , 

229, 

332, 

229, 

338, 

230 ， 

361, 

229, 378, 225, 

999 


1760 

DATA 

1023 ， 1023, 

513, 

1, 

1017, 

511, 

569, 

273, 

675 , 

341, 685, 341, 

681, 

69 

1770 

DATA 

687,1021, 

673, 

53, 

669, 

901, 

725 , 

125, 

669, 

261, 705, 501, 

575, 

277 

1780 

DATA 

896, 469, 

767, 

885, 

512, 

261, 

1023, 

1021• 

512, 

1, 1023,1023 



1790 

DATA 

23, 230, 

38, 

241, 

108, 

225, 

127, 

230, 

193, 

230, 206, 254, 

272, 

225 

1800 

DATA 

274 , 230, 

301, 

230, 

332, 

230, 

361, 

230, 

999 





1820 DATA "人人人人人人人人円円円 RW 円円円円 B 円円" 

1830 DATA "円♦♦♦円人♦♦♦♦♦♦♦♦人人円円円円" 

1840 DATA "人♦♦♦人•♦•円" 

1850 DATA "円♦円♦円円♦人♦♦♦♦♦♦人參參•円 n " 

1860 DATA "人♦♦♦人♦円円円#円•円 R 生円円 n ♦円" 

1870 DATA n 円♦円♦♦♦♦人人人入人人人人參 R 參円円" 

1880 DATA "人¥♦♦人♦円•••円#円生生円•円円«" 

1890 DATA n 円♦円 nn 人人人人人入 •♦•••n 參円 R " 

1900 DATA "人♦♦♦人參 H ♦円円 R •円生生 H ♦••円" 

1910 DATA n n ♦円円円 n 円円 
1920 DATA "人人人♦円•円•❿參円參円円円円 
1930 DATA "円♦♦♦円円円円円•••円•円円 
1940 DATA "人 ♦♦♦?! •円 B 円••參•円參 R 
1950 DATA ”円円円！ 1 ]円參《•♦參 P! •円籲円•円#円円 
1960 data "人♦円 r 円•••円•円 nn 円 n 円円円 #n 
1970 DATA "円•籲•円•円円円參 n •円 #B#Pm 
1980 DATA "円♦円#円円 n •円••癱円參••籲參參 n 
1990 DATA "円參円參円•円參•♦円參円•••円 PI 
2000 DATA "円 ♦no#^n 參円 PJ 円參円♦円円円円 RR 
2010 1 - MESSAGE DATA - 

2020 1 卜 r-j ノチカ-イニチュウイ！！ r " j ハ CHR $(& H 22) テ -； U KEY 3 t CHR $(& H 22) トイウフウニシヨウ 
2030 DATA j ササ？ミ t ハチツキ•クト•ョエス•■ハラエ t キ•カキスウ r カキスニサナアウ_トウレ r 、 

2040 DATA j ラウスマ•キ•ソーヒ•ミケワ•■ヒリマワフ n ヒ D r 、 

2050 DATA j キロヌイーチハキ®!チスキサハナエヌ！ j スッエク！ハ！サニ、！ナウエスワウサニキ•イレヒ t •二'•チ•コナ •///// し 
2060 DATA j "@!ンチスヒチ • 口 0!イイ.クムキ•チセコトケ n チハキ/// 『 力 n ウ？！ j HSFBU ! BSNPS 、 ！ ア クムヌイ：!•ラエ r , 

2070 DATA j す*工 t !イルキ•ナエし 

2080 DATA j ナ•エ t !イルキ•ナエ•■キニ Vf ! j ス•サ•ケ！ハ！ナ t スフ*、！ 7•チカストケ n r 、 

2090 DATA _i j リアエ•ィ、ハウム T スートレキウ@ ! j ラエキ••、ハサナチ•ラ r !サカーチ t ハ！ T !ナキ t ヌヒ！ j ラエキ* • !ハ！サニ、チ • r ， 

2100 DATA j キ** ヒ* D ラ""、 

2110 DATA j サハナエヌヒ！ツキ！キ*イレリスウ r スキ又！ンチス！ヒ！ウーチサナキ•ニウ『、 

2120 DATA j サハラサハキホ•キ•ス • 1ミト* ! メサエスウ:!ニウ r 』 ク** !ハ！カハ、キ•イロヒ •/// サハミオ！ミ t ハヌ！ナルイコ • V 卩チ*チ • し 
2130 DATA j イ ー”！ サ D ヒ J ク* !ハ！カハ、チ • r !イルキ•ナエ•■丨カロウヌ！サハ！ j MPOH ! TXPSE 、 ！アクム？イコ•ラエ『、 

2140 DATA j サハイウチ*!ヒ丨ナ•工 Y ! イルキ•ナエ r 、 

2150 DATA j サハミオ！ケツヒ•ス！ハ！テウチミヤハ！キ* ! j 夕** !ハ！テマ•、了！エオハ V エヌヤートウケハアムチ 1 '、 

2160 DATA j クムヒ @! j ス•サ•ケ！ハ！ナヤスフ*、アチカスヌ@!ウ勹サナアカスオ//、！キ11ヒサカルテウチ r ヒユケイチチモニケトヒ///// 

2170 DATA ヒュケ”！ヒユケ" 

2180 DATA j ラエキ** !ハ！サニ 、 T ヘルキコレナ.キ0ハキリチ • ！ヒ！チ••チ••ナコトウーチ r ! j エ///二//二•チ • @!イルキ•ナエ r !カロウヌ 
j IZQFSJTIFME , アイコ•ラエ『！タエタエ j ス*サ•ケ！ハ！ナヤスフ*、！ヒ！クリウチ •《" !スキス！ JDF ! NBHJD ! T テキエュテキ*ウレ 

夕 • r 、 

2190 DATA j キ••ヒラ""、 

2200 DATA j j ク* • !ハ！テマ*、！ヌ！ j ソウ a ウ！八！ム f 、！ T !ケム！ j ス•サ•ケ！ハ！ナ 1 r スフ** !ヌキコレナ！フヒクオレリスウし 
2210 DATA j j ソウ n ウ！ハ！ム!ヒ！ツキヌイレカヤエコナ•し 

2220 DATA j j ク* • !ハ！テマ•、匕！サハキウ！ヌ！イレ『ツキ！？ t ササキリウコレ r !二 V スートレキート///!へへへ 11 、 

2230 DATA j ユレ // 二 //! ウウサ / ナ //! ンチス！ハ // テケーチ！ JDF ! TXPSE ! キ *//! ツキヌ！イレ // イウテ // ヌ /! t トツ D チ//、 
2240 DATA j ウ U ヤハ！キ • 丨ニケ !• ヒ！ム f ! ヒ！ケモ•二し 

2250 DATA j シイ！ム f アケムニシウ r ナサワト • ！シウク • ！ツキ！キ•シ/ウ•チ • 『ニヌキカツトウレハキニ®、 

2260 DATA j クムチ*:3キ*丨チラルチ* 

2270 DATA j ラケクチ///シイ！キキートサウ 

2280 * - MONSTER DATA - 


2400 


DATA 

NOMAL SLIME , 

5 

, 3 

t 

1 

DATA 

シ* ャフ • , 

7 

, 5 

f 

1 

DATA 

オ ニノ ： i , 

10 

,10 

9 

1 

DATA 

ウキカ* メ , 

15 

,13 

9 

1 

DATA 

ミハヴ / T ン, 

23 

,14 

1 

1 

DATA 

コ • ーコ * - ラッカセイ, 

30 

,19 

f 

1 

DATA 

KNIGHT , 

38 

,22 

1 

1 

DATA 

力57キ , 

47 

, 23 

1 

1 

DATA 

ミ：：!**ラ：！•ン , 

60 

, 28 

1 

1 

DATA 

M ノタテ f 

80 

,40 

f 

2 

DATA 

シ*コ•クノ トモ シヒ* , 

ハ r\ ri v ▼ tn a m * 

100 

, 0 

t 

2 


し KliliN UA 1 A 





DATA 

2,2,317, 197, 5,5 • 

314, 

18,5, 

,21 

，: 


2420 DATA 205,69,314,82,205,85,314,114,205,117,314,130,205,133,314,194 
2430 DATA 3,1,3, MAP & STATES,9,3,5,LEVEL 1 9,5,5,H P,9,7,5,M HP,20,3,5,EXP,20 
2440 DATA 5 ， 5 ， FLOOR,29,3 ， 5 ， SW ， 29•5,5,AR,29,7,5,SH•2,9,3,MESSAGE WINDOW,27,9,3 
2450 DATA ITEM,27,15,3,FIGHT,27,18,5,RDA,27,20,7,789,27,21,7,456,27,22,7,123 


►「 MZ -700 にはフカの脳はない！ J, とゆ一わけで私がいまではだ—^も使っていないと 
いわれる超騒/ V 速プリンタ MZ -80 P 3 のオーナーです。愛用している言語は，無敵の BASE 
-80 Ver .3.5。 そしてなぜか TK -85 があったりするのです 0 結論「わが家に高解像度 CRT は 
むぃ丨」 小林降（27> mm 


12〇 Oh ! X 1989.2. 
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FLAME 

MAIN 

PROGRAM 


BY MAKOTO TERAKWA 
For Xl/T (CZ8FB01) 
ROLE PLAYING GAME 


SETTEI 


70 MX=3 ： MY=3 ： F1=1 ： F2=0 ： F3=0 ： FL=1 : AD=&HF500 ： HP=10 ： MH=10 ： FF=0:LV=1:EX=0 
80 SW=10 ： AR=5 ： SH=2 ： NL=30 ： SW$="SHORT ": AR$="LEATHER":SH$="SMALL ” 

90 » - MAP SET - 

100 A=1:B$=" " ： C=1：FOR I=AD+FL*400 TO AD+FL 本 400+399:B$=B$+CHR$(PEEK(I>> 

110 C=C+1：IF C=21 THEN B$=B$ + " *' ： M$ ( A) =B$ ： A=A+1 ： B$ = " ": C=1 

120 NEXT I : COLOR 7:IF FL<>2 THEN GOTO 260 

130 IF F2>6 THEN M$(2)=MID$(M$(2),1,13)+"••••••♦» H 

140 GOTO 260 

150 » - PRINT STATES 


LV : LOCATE 15,5:PRINTUSING”###，，；HP 
MH : LOCATE 24,3 iPRINTUSING*'###" ；EX 
FL : LOCATE 32,3 ： PRINTSW$ 

: LOCATE 32,7 : PRINTSH$ 


160 LOCATE16,3 : PRINTUSING 
170 LOCATE15,7 ： PRINTUSING"###" 

180 LOCATE26,5 : PRINTUSING "#" 

190 LOCATE32,5 : PRINTAR$ 

200 , - MOVE - 

210 S=STICK(ST) ： G=STRIG(ST) : IF S+G=0 THEN 210 
220 ON (G+2) GOTO 300 

230 XX=0 ： YY=0 ： XX=XX-(S=6)+(S=4) : YY=YY-40»(S=2)+40*(S=8) 

240 C=PEEK@(&H30CC+XX+YY) 

250 IF C<247 THEN MX=MX+XX:MY=MY+YY/40 

260 » - PRINT MAP & ENEMY? - 

270 FOR 1=0 TO 4 ： MA$(I)=MID$(M$(MY+I-3),MX-2,5) : NEXT I 
280 FOR 1=0 TO 4 : LOCATE 2,1+3:PRINT MA$(I) : NEXT 
290 ON INT(HND*20) GOSUB 390 ： GOTO150 
300 1 - SEARCH FLOOR - 

310 SOUND 7,&B1101 10:PLAY"O2C1RCRC” ： PR$ = ，，アタリヲミテミタ ..，” 

320 PR=0：GOSUB 350 ： C=ASC(CHARACTERS (4,5))： PAUSE 8 

330 IF C=224 OR C=226 OR C=227 THEN PR$= " ナニモミアタラナイ "： GOSUB 350 ： GOTO 150 
340 GOSUB CHR$(C) 

350 1 - PRINT MESSAGE - 

360 CONSOLE 11,13,1,24：CLS 

370 FOR 1=1 TO LEN(PR$) : PRINT CHR$(ASC(MID$(PR$,I,1))-PR) ； : BEEP1 ： BEEP0 
380 FOR T=0 TO 10：NEXT T,I:PRINT:CONSOLE:RETURN 
390 , - FIGHT MODE - 

400 SOUND 7.&B111100 ： PLAY"O3E0CECECECE3" ： C$=CHR$(29,29,29,29,31) 

410 ON FF GOTO 430,440:TE=INT<RND»LV+1}:LOCATE 35,21 ：IF TE>9 THEN 410 
420 PRINT CHR$(88+TE#4,89+TE»4,29,29,31,90+TE«4,91+TE»4):GOTO 450 
430 TE=10 ： LOCATE 34,19：PRINT • ，一—，，； C$ ; ； C$ ; ”1 I ■ ■ ” ； C$; ， . 騰 : GOTO 450 

440 TE=11 : LOCATE 34,19：PRINT "-1 ; C$ ;，，H HH " ; C$ ; • り 1 'rV.; C$ ; 八 " 

450 PR$=MO$(TE> + " 力 * アラワレタ！！ " ： PR=0:GOSUB 350 ： TH=MH(TE)：IF TE<>6 THEN 470 

460 PAUSE 5 :PR$ = "コ *-：!•- ラッカ t イ )\ コ • 一:»• - ヲオト'* ッテイル！！！，，： GOSUB 350 

470 COLOR3 : PRINT : PRINT" テンキーテ * タタカッテクタ * サイ ！！" •• COLOR7 

480 LOCATE 31,20: PRINT" " ； CHR$( 29,29,31 )"" ； CHR$( 29,29,31 ) ； M " 

490 AP=0 ： SA=STICK(0)：ON SA GOTO 520,510,500,520,510,500,520,510,500:GOTO 490 
500 HI=SA/3：LOCATE 31,23-HI:PRINT"[":AP=INT<RND 拿 SW 本 . 4+SW 本 •6>:KO=1:GOTO 530 
510 HI=(SA+1)/3：LOCATE 31,23-HI:PRINT" 〒 " ： KO=2:GOTO 530 
520 HI=(SA+2)/3 ： KO=3 

530 DP=INT(RND*AR*.3+AR*.7)：ON MT(TE) GOSUB 540,55 0：GOTO 620 

540 HT=INT<RND 本 3>+l:KT=INT(RND«2>+1:RETURN 

550 IF KO=3 THEN HT=HI ： KT=1：GOTO 610 

560 ON INT(RND*4+1)GOTO 570,580,590,600 

570 KT=2 ： HT=HI：GOTO 610 

580 KT=2 ： HT=HI：GOTO 610 

590 KT=2 ： HT=HI：GOTO 610 

600 KT=INT(RND*2>+1:HT=INT(RND*3>+1 

610 RETURN 

620 IF KT=1 THEN LOCATE 32,23-HT: PRINT" [.’：GOTO 640 
630 LOCATE 32,23-HT: PRINT •• 干 " 

640 IF K0O3 THEN 670 ELSE PR=0 : PR$= ••アナタ /\ ハシリタ * シタ！！！"： GOSUB 350 ： PAUSE 5 

650 IF HIOHT THEN PR$ = " ヨシ！！こケ • レタソ • ！ ！ " ： GOSUB 350 : LINE ( 31,19 ) - ( 37,22 ) , " " ,BF：GOT 

0 150 

660 PR$ = • ，夕 • メタ -. • • ツカマッタ ！！"： GOSUB 350 ： HP=HP-LV : GOTO 790 
670 TA=INT(RND*MH(TE)*.2+MH(TE)».2) 

680 IF KO=l AND KT=1 THEN HP=HP-TA: TH=TH-AP: PR$ = •，ウ *7 ッ！アイウチタ -! 

AND KT=2 THEN HP=HP+SH*LV:PR$= ， • ン？ナンタ * アイコカ 
AND KT=2 AND HI= HT THEN PR$ = ’ • カワサレタ ！！" 

AND KT=2 AND HIOHT THEN TH=TH-AP:PR$ = ，， ァタッタ ！！" 

AND KT=1 AND HI= HT THEN HP=HP+SH 本 LV: PR$ = ” アフ • ネーウ 7 クヨケタソ • ！ •，：GOTO 760 
AND KT=1 AND HIOHT THEN HP=HP-TA: PR$ =" ク•エツ t ラレタ •••" ： GOTO 750 


: GOTO 750 
: GOTO 780 
: GOTO 760 
: GOTO 770 


690 IF KO=2 
700 IF KO=l 
710 IF KO=l 
720 IF KO=2 
730 IF KO=2 
740 BEEP：END 

750 PALET 0,2 ： PALET：SOUND 7,4B11 0000 ： PLAY"O4D0C : O2D0C" : GOTO 780 
760 SOUND 7,&B1 10110 :PLAY"08D2 ： 07D1" : GOTO 780 

770 SOUND 7 ,&BU0000 ： PLAY ,, O4D0C ： O2D0C , ' 

780 GOSUB 350：IF HP>MH THEN HP 二 MH 
790 LOCATE 15,5 ： PRINTUSING"###";HP 

800 IF INKEY$="" AND HP>0 AND TH>0 THEN 800 ELSE IF HP>0 AND TH>0 THEN 480 
810 IF HP く 1 THEN 880 

820 PR$ = "t” 夕！ ” +MO$<TE 卜 " ヲタオシク ！！"： GOSUB 350 : LINE ( 31,19 ) - ( 37,22 ) , ,f ",BF 
830 ON FF GOTO 1300,1380 

840 EX=EX+ME(TE) : IF EX>999 THEN EX = 999 ： GOTOl50 ELSE IF EX く ML THEN 150 
850 PAUSE5 ： SOUND 7 , &B111110 ： PLAY ,, O4C1DEDEDG ： O4R0C1DEDEDG" : EX=0 
860 PR$ = "LEVEL ** アカ * リマシタ •"： GOSUB 350: LV=LV+ 1: NL=NL+30 : MH=LV* 10: HP=MH 
870 GOTO 150 

880 ,- DEAD - 

890 FOR 1=1 TO 5:PALET 0,2：PAUSE 1 : PALET：PAUSE 1 : NEXT ： EX=INT(EX/2) 

900 COLOR 5:PR=0:PR$= " アナタハシンテ • シマッタ ！！"： GOSUB 350： COLOR 7: PAUSE 15 
910 HP=MH ： LINE( 31 ,19)-(37,22) , M ,BF：LOCATE 15,5 

920 PRINTUSING"###'* ； MP:MX = 3 ： MY=3 ： FL=1 ： LINE(1,11)-( 24,23 ) , '• " , BF ： FF=0 ： GOTO 90 
930 ’- BONUS - 

940 LABEL "O" : LABEL :PR：：0 : PR$ = " ナンタ•カケ • ンキカ * テ • テキタ•"： GOSUB350 : HP=MH : GOTOl 50 

950 * - CLIMB & DOWN - 

960 LABEL : IF FI >FL THENPR=0 : PR$ = " ヨシ • ウ x ニノホ•レルソ _ • : GOSUB3 50 : FL=FL+ 1: GOTO90 
970 PR=0 : PR$ = ， • マタ * ウェニノホ - レナイ •"： GOSUB 350 ： GOTO 150 


►ただいま， Xlturbo 用シューテイングゲーム 「 SUPER レイドット j を制作中。これは自 
機，敵キャラなどすべてが1ドットで描かれている，恐ろしく目に悪いゲームです。でき 
たら，すぐに送ります。 中村岳夫（16> 東京都 
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980 LABEL "<4 ’’ ： PR=0 : PR$ = "コノアナカラシタ ノ FLOOR ニイケルナ《 ••: GOSUB 350 ： FL=FL- 1： GOTO 90 
990 * - MAN 1- 

1000 LABEL "k" : IF F2=0 OR F2=l THEN PR=1 : PR$=ME$(1)：GOSUB 350 ： F2=1 ： GOTO150 
1010 IF F2=2 OR F2=3 THEN PR=1 : PR$=ME$(3)：GOSUB 350 ： F2=3 ： F3=1:GOTO150 
1020 IF F2=4 THEN PR=1 ： PR$=ME$(3)：GOSUB 350:GOTO150 
1030 IF F2>=5 THEN PR=1 : PR$=ME$(5)：GOSUB 350 ： GOTO150 
1040 • - MAN 2 - 

1050 LABEL "X"：IF F2=l OR F2=2 THEN PR=1 : PR$=ME$(2) : GOSUB 350:F2=2 ： GOTO150 
1060 IF F2=4 THEN PR=1 ： PR$=ME$(4) : F2=5：GOSUB 350：LOCATE 27,12 ： PRINT" " 

: AR=AR+10 ： AR$ = "GREAT ": FI= 2 ： GOTO150 

1070 IF F2>=5 THEN PR=1 : PR$=ME$(6) : GOSUB 350:GOTO150 

1080 IF F2=0 OR F2=3 THEN PR=1 : PR$=ME$(2)：GOSUB 350 ： GOTO150 

1090 * - MAN 3 - 

1100 LABEL "■" : IF F2<4 THEN PR=1 : PR$=ME$(7)：GOSUB 350 ： GOTO150 
1110 PR=1 : PR$=ME$(8)：GOSUB 350:GOTO150 
1120 ’- MAN 4 - 

1130 LABEL "■ M ： PR=1 ： PR$=ME$(9) : GOSUB 350 ： GOTO150 
1140 ’- MAN 5 - 

1150 LABEL " ■" : IF F2 = 5 THEN PR=1 : PR$ =ME$(10)：GOSUB 350 ： F3 = 2 ： GOTO150 
1160 IF F2 = 6 THEN PR=1 : PR$=ME$ (11 )： GOSUB 350 ： F2 = 7 ： LOCATE 27,12 :PRINT .， 

": SW=SW+10:SW$ =，，LONG ":Fl = 3:GOTO 90 

1170 IF F2=>7 THEN PR=1 ： PR$=ME$(12) : GOSUB 350 ： GOTO150 
1180 , - MAN 6 - 

1190 LABEL " ■": PR=1 ： PR$=ME$(13)：GOSUB 350 ： GOTO150 
1200 ， - MAN 7 - 

1210 LABEL ， V":IF F2=7 AND F3=3 THEN PR=1 ： PR$=ME$(15) : GOSUB 350 ： GOTO150 

1220 IF F2=7 THEN PR=1 ： PR$=ME$(14) : GOSUB 350 ： F3=3 ： GOTO150 

1230 IF F2=8 THEN PR=1 ： PR$=ME$(16) : GOSUB 350 ： F2=9：LOCATE 27,12:PRINT" 

": SH=SH+3:SH$="HYPER ": FI=4:GOTO150 
1240 IF F2>=9 THEN PR=1 : PR$=ME$(17) : GOSUB 350 ： GOTO150 
1250 , - MAN 8 - 

1260 LABEL :IF F2<8 THEN PR=1 ： PR$=ME$(18) : GOSUB 350 ： GOTO 150 
1270 PR=1 : PR$ =ME$(19)：GOSUB 350 ： GOTO150 
1280 • - MAN 9 - 

1290 LABEL :IF F2=9 THEN FF=1 ： PR=1 ： PR$=ME$(20)：GOSUB 350:PAUSE 80：GOTO 390:EL 
SE C=224：GOTO 330 

1300 PAUSE 10:FF=0 ： PR=1 ： PR$=ME$(21) : GOSUB 350 ： HP=MH ： F2=10 ： Fl=5 ： F3=4 ： GOTO150 
1310 ’- MAN 10 - 

1320 LABEL " 篇 "：IF F2<=10 THEN PR=1 ： PR$=ME$(22)：GOSUB 350 ： GOTO150 
1330 IF F2=ll THEN PR=1 ： PR$=ME$(23) : GOSUB 350 ： F3=5 ： F2=12 ： Fl=5 ： GOTO150 
1340 IF F2=>12 THEN PR=1 ： PR$=ME$(24)：GOSUB 350 ： GOTO150 
1350 , - FIRE - 

1360 LABEL"±" : IF F2<>13 THEN FO=l：GOSUB 1390 ： GOTO150 
1370 PR=1 ： PR$=ME$(25)：GOSUB 350 ： FF=2：PAUSE 40：GOTO 390 

1380 PR=0:PR $=" ツ - ツヨイ - < シンタ *)": GOSUB 350： GOTO 1680 

1390 * - ITEM FOUND ?- 

1400 ON FO GOSUB 1410,1420：RETURN 

1410 PR=0:PR$= ， • ナニカアリソウタ - ナ ..• ，， ：GOSUB 350 ： RETURN 

1420 PR=0:PR$ = " ン • • • ” +FO$ + " IT ： ♦ チテイルソ • • • •• ：GOSUB 3 50 ： LOCATE 27, 12：PRINT FO$ : SOUND 
7,&B111 100 :PLAY”04D1CBAB+C+D:O4R0D1CBAB+C+D" : RETURN 
1430 • - ITEM 1- 

1440 LABEL • ，金 , .： IF F3<> 1 THEN FO=1 : GOSUB 1390 ： GOTO150 
1450 FO=2:FO$ = " シ 》 ウキ ) 3 ナ ••： GOSUB 1390 : F3 = 0 : F2 = 4 ： GOTO150 
1460 • - ITEM 2 - 

1470 LABEL •. 本 "： IF F3<>2 THEN FO=l：GOSUB 1390:GOTO150 
1480 FO=2:FO $=" キン ノ オノ "： GOSUB 1390 ： F3=0 ： F2=6 ： GOTO150 
1490 * - ITEM 3 - 

1500 LABEL " 本 ，.： IF F3<>3 THEN FO=1 : GOSUB 1390 ： GOTO150 
1510 FO=2:FO$ = " ヨウ JT ン ノ コナ "： GOSUB 1390：PAUSE 15 ： F3 = 0 ： F2 = 8:PR=0 
1520 PR$ = " コンナトコニオチテイタノカ .•• ミニクイナ ' r":GOSUB 350: GOTO 150 
1530 ,- ITEM 4 - 

1540 LABEL " 犬 "： IF F3<>4 THEN FO=l：GOSUB 1390 ： GOTO150 
1550 FO=2:FO$= •• キ * ン ノ ツホ *": GOSUB 1390 : F3 = 0 ： F2= 11: GOTO 150 
1560 »- ITEM 5 - 

1570 LABEL • ，月 .，： IF F3<>5 THEN FO=1 : GOSUB 1390 ： GOTO150 

1580 PR=0 ： PR$ = "ICE SWORD ヲミツケタソ -!!!!，，：GOSUB 350 ： SW$ = "ICE SW ": SW=SW + 20 

1590 F2=13 ： GOTO150 

1600 1 - SAVE & LOAD - 

1610 LABEL "S” ： PR=0:PR$="SAVE OR LOAD 1：SAVE GAME 2 : LOAD 

GAME 3:EXIT":GOSUB 350 

1620 A=STICK(0) : IF A=0 THEN 1620 ELSE ON A GOSUB 1630,1650,1670 ： HP=MH ： G0T0150 
1630 OPEN FLAME DATA" : WRITE#1,F1,F2,F3,MH,LV,NL,SW,AR,SH,SW$,AR$,SH$ 

1640 CLOSE #1:RETURN 

1650 OPEN "I" ,#1 /.FLAME DATA" : INPUT#1,F1,F2,F3,MH,LV,NL,SW,AR,SH,SW$,AR$,SH$ 

1660 CLOSE #1 ： EX=0：RETURN 

1670 BEEP：RETURN 

1680 ’- ENDING - 

1690 SOUND 7,iB111000：PLAY "06C2-B-A7C2-B-A5-BCD7-A3E8 ： O6R0C2-B-A7C2-B-A5-BCD7-A 
3E8 RESTORE 1 7 Q 0 

1700 CLS 4 ：PRW &B11111U0 ： C=0 ： FOR 1 =1 TO 7 : PALET 1,0：NEXT 
1710 FOR 1=0 TO 319：IF C=8 THEN C=0 


1720 LINE(I,80)-(I,87),PSET,C : C=C+1 : NEXT : GOTO 1750 

1730 A=2 : FOR 1=1 TO 6:B=256-A:A=A»2:PRW B ： PAUSE1 : NEXT：PRW 0：RETURN 

1740 A=64：FOR 1=1 TO 6 ： B=256-A ： A=A/2：PRW B ： PAUSE1 : NEXT : RETURN 

1750 FOR J=1 TO 21：READ X,M$：LOCATE X,10：PRINT M$：GOSUB 1730：PAUSE (LEN(M$>»2> 

1760 IF J<>21 GOSUB 1740 ： CLS：PAUSE 5 : NEXT 

1770 A$ = "04C1DEDCEFFEDEFBAFE" ： B$ = "DEFGA4B4 +C7" : PLAY A$+A$+B$+":O4R0”+A$+A$ + B$ 
1780 GOTO 1780 


1790 DATA 
1800 DATA 
1810 DATA 
1820 DATA 
1830 DATA 
1840 DATA 
1850 DATA 

1860 * i — 


9， r t イレイノミス* j ヲカケルト ,5, r シ •コ •クノトモシヒ ) ホノオカ • キエテユク • 

7,キミハトウノオクシ* ■ウニノホ•ッタ •• 10,ムラノサワキ*： I •エカ*キコエル • 

10, モトノムラ ニ モト* ッ タンタ ••翁 15 •トウヲオリヨウ • 

14,ソウオモッタトキ ••• ,6,ムラニウツクシイホノオカ•モエテイルメカ•ワカッタ • 

16,- STAFF 17, PROGRAM, 20,16, SCENARIO, 13, MAKOTO TERAKAWA 

16,CHARACTER,20,&,15,TEST PLAY,15,HIDEKI UDA 

18,AND,18,YOU,9,THANK YOU FOR PLAYING,16,THE END 


1870 »I 1988 / 8 / 25 PM 9:30 I 

1880 1 I SPECIAL THANKS … HIDEKI UDA I 
1890 1 I E N D I 













































Z 昍マシン語 


ゲーム エ房 
最終回 


爆発，そして完成へ 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 

約半年にわたって連載してきたこの 「 Z 80 マシン語ゲームエ房」も，いよいよ最終回を迎え 
ます。今月は自機の当たり判定のほかにも細かい部分に改良を施し，ゲームとしての完成 
度をより高めていきます。さあ，あとひとふんばり。今回のこの講座をクリアした皆さんだ 
けが，このゲームの全貌を目にすることができるのです。 


前回まででゲームの基本部分はほぼ完成 
した。あとは自機力びちゃんとやられる」よ 
うにすれば出来上がりだ。最終回である今 
月は，まずこいつをやっつけて，おまけに 
得点の表示处理を付け加えたところで完成 
とし，それから，敵の種類を増やすなどの 
バージョンアップを試みる。 

ところで，先月のリスト（注 1) は読み 
終わったかな？ 

注丨 ） 先月のリストの中では，まだ話ていない 
命令をいくつか使っていた。命令表を見れば働 
きはわかると思うが，一応ここでフォローして 
おく。 

CPL と NEG はそれぞれ A レジスタの値の 「I 
の補数」と「2の補数」を求め， A レジスタに 
格納し直す命令だ。別の言い方をすると， CPL は 
A レジスタの全ビットを反転し， NEG は0から 
A レジスタの値を引く，つまり一 A を求める命 
令だ。 CPL ではゼロフラグが変化しないという 
ことを付け加えておく。 

あと ， 「EX ( SP ), HL 」 つてのは，スタック 
から HL にポッブすると同時に HL の値を PUSH す 
る命令で，結局，スタックの一番上に積まれた 
2バイトと， HL の内容が交換されることにな 
る。交換だから，もう一度繰り返せば元に戻る。 


MZ -1500 への対® 


おっと，先に MZ -1500 への対応をすませ 
ておく。いままで MZ -1500 は MZ -700 と共 
通のプログラムを使ってもらっていた力す， 
MZ -1500 には PCG があるわけだから，これ 
を活用できるようにしてしまおう。 

MZ -1500 は 40 X 25 文字のテキスト画面 
を2画面分持ち（以下，画面1，2と呼 
ぶ），画面1は通常の文字用，2は PCG 用に 
使われている。また，2つの画面は優先順 
位を付けて重ね合わせて表示することがで 
きる。が，画面2のみを表示するモードは 
ないようだ。ゲームでは PCG のみを使おう 
としているのでこれはちよっと問題だが， 
通常の文字を使わないのだから，画面1の 
文字色と背景色を全部黒にすることでごま 
かすことができるだろう。 

MZ -1500 の PCG は，ほかに類を見ない強 
力さで， PCG 1〜4それぞれ256個，計1024 




個が使え，当然それらは1文字あたり8色 
で表示を行うことができる。また，8色中 
8色のパレット機能も備えている。このあ 
たりは PCG をテキスト画面にビッシリ並 
ベて，グラフィック画面のように使うとい 
う MZ -1500 の仕様からすると当然ともい 
えるだろう。ゲームではこのうちの PCG 1 
の 80 H 〜 FF H を用いるようにする。 

PCG の表示は，画面2のアトリビュート 
VRAM で制御される。第7，6ビットで 
PCG の1〜4のどれを使うかを決め（〇〇な 
ら PCG 1， 01なら PCG 2 ……），第3ビットで 
表示を行うかどうかを選択する （1 なら表 
示)。残りのビットは0にしておくことにな 
っているようだ。 

ゲームでは PCG 1 のみを使い，常に表示 
するわけだから，第3ビットだけが1であ 
るようなデータ =08 H でアトリビュート 
VRAM を埋めておけば，あとはテキスト 
VRAM に PCG コードを書き込むだけです 
む。 

PCG の定義は， CG - RAM にパターンデ 
ータを書き込むことで行う 。 CG RAM は 
D 000 H 以降のバンクメモリ上に置かれてお 
り，このバンク切り換えは I / O ポート E 5 H で 
行う 0 CG - RAM は青赤緑のプレーンごとに 
別パ、ンク になって おり，さらにこのアド レ 
スには CG - ROM も別バンクに存在する。た 
とえば，ポート E 5 h に0を出力すると CG - 
ROM が，1を出力すると青プレーンの CG 
- ROM が……というようにバンク切り換え 
が行われ.る。バンクを CGROM / RAM から 
通常の状態に戻すには， I / O ポート E 6 h に 
なんでもいいからデータを OUT してやれば 

よい。 

なお， CG - RAM の1 バンクは 先頭から 
8 X 256 バイト単位で PCG 1〜4に割り当 
てられており，また，それぞれは8バイト 
ごとに区切られ， 00 H 〜 FF h O パターンを格 
納するようになっている。 

パレッ トの設定は I / O ポートの Fl „ で 行 
う 0 ここに「パレットコード X 16 + 設定す 
るカラーコード」を OUT すれば パレット 



の設定が行われる。たとえば， 71 H を出力す 
れば，標準の状態で白の部分が青になるわ 
けだ。 

あと，表示画面の選択は I / O ポート F 0 H を 
利用する。このポートに出力するデータの 
第0ビットは画面2を表示するかどうかを 
表し （1 なら表示)，第1ビットで重ね合わ 
せの優先順位を設定する （0 なら画面1優 
先，1なら画面2優先)。 

といったところで実際のプログラムがリ 
スト1だ0このリストと共通部，それから 
キヤラクタパターン（これは XI などと共 
通），さらに MZ -700 用のキー入カルーチン 
をまとめてアセンブルしてもらいたい。共 
通部はまったく変更しないで使い， MZ - 
700 専用の 追加 変更を 加 えてはならない点 
に注意してほしい。 

リストは上で述べた知識があれば読みこ 
なせると思う力％簡単に説明しておく！:， 
INIT 1500 が画面の初期化ルーチン（アトリ 
ビュートの設定や画面の消去）で ， DEF 
CHR が128個の PCG を定義するサブルーチ 
ン，また， DISP が仮想 VRAM から実画面へ 
の一括転送ルーチンだ0画面2に対して書 
き込みを行うわけだから， VRAM の先頭ァ 
ドレスは D 400„ になる。 

自機と敵との当だり判定 

自機は，敵にぶつかったらその敵を道連 
れに爆発する。このうちの「爆発する」と 
いう部分はちよっと置いといて，とにかく 
自機と敵が重なったかどうかをチヱックす 
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2 

3 


IY.EMSLBUF 
HL,(MSX) 
DE.EMBFSIZ 
B.EMSLMAX 
A,{IY+EMX) 
44 

NC.MSMCK1 

L 

A 

2 

NC.MSMCK1 
A,(IY+EMY) 
28 

NC.MSMCK1 

H 

A 

2 

NC.MSMCK1 

MSECK1 

IY,DE 

MSMCK0 

A 


IY=»^l バッファ先頭 
し = 自機 X ， H= 自機 Y 
DE= バッファサイズ /1 発 
B = 敵彈大数 
A= 敵弾 X 座樣 
X 座標は 4‘1 以上か？ 

そうなら空き領域 
敵弾の X 座搛との 
差は 
- 1 〜0 ? 

そうでなければ当たらない 
A= 敵弾 Y 座棟 
Y 座棵は 28 以上か？ 

そうなら空き領域 
敵弾の Y 座插との 
差は 
-1 〜0? 

そうでなければ当たらない 

ポインタを進め 
敵弹の数だけ繰り返す 
CY = 0 なら生き残り 


自機と敵弾との当たり判定 


4 MSMCHK : LD 

5 LD 

6 LD 

7 LD 

8 MSMCK0 ： LD 


9 

0 

CP 

JR 

1 

SUB 

2 

INC 

3 

CP 

4 

JR 

5 

LD 

6 

CP 

7 

JR 

8 

SUB 

9 

INC 

20 

CP 

21 

JR 

22 

JR 

23 MSMCKt : 

ADD 

24 

DJNZ 

25 

OR 

26 

RET 


2 

； 

自機 • 

3 

； 


4 

MSECHK: 

LD 

5 


LD 

6 


LD 

7 


LD 

8 

MSECKO: 

LD 

9 


INC 

10 

1 


JR 

LD 

2 


SUB 

3 


INC 

4 


CP 

5 


JR 

16 


LD 

17 


SUB 

18 


INC 

19 


CP 

20 


JR 

21 


; 

22 

MSECK1 : 


23 


LD 

24 


; 

25 

MSECK2: 

LD 

26 


LD 

27 


SCF 

28 


RET 

29 

; 


30 

MSECK3 ： 

ADD 

31 


DJNZ 

32 


OR 

33 


RET 


敵との当たり判定 

IY.CHRBUF 
DE.BUFSIZ 
HL,(MSX) 
B.CHRMAX 
A, (IY) 

A 

Z.MSECK3 
A,L 
(IY+X) 

A 

3 

NC.MSECK3 
A,H 
(IY+Y) 

A 

3 

NC.MSECK3 


(IY).DEAD 
A,1 

(MSFLAG),A 


IY.DE 

MSECKO 

A 


ハレツトコード 0 
カラーコード 0 
B = ループカウンタ 
C = 色の増分 
1 色定義 

パレットコードと 

カラーコードを 1 增やす 
8 色分繰り返す 


U スト1 


I 






44 

EXX 


2 



扰神依存部 ”Z-lf500 用 

45 

DJNZ 

DISP0 

3 






46 

RET 


4 






47 



5 



ORG 

04E00H 


48 

: PCG 定義 

6 






49 



7 

START : 

CALL 

DEFCHR 

;PCG 定義 

50 

DEFCHR ： LD 

A,1 

8 



CALL 

INIT150C 

: 画 Iffi の初期化 

51 

OUT 

(0E5H),A 

9 



JP 

MAIN 

; メインルーチンへ 

52 

LD 

HL,PCGPAT 

10 






53 

CALL 

SETCHR 

11 



画面の初期化 


54 

ID 

A,2 

12 






55 

OUT 

(0E5H),A 

13 


[NIT150I 

d: 



56 

LD 

H し， PCGPAT+8 

14 



OUT 

(0E3H),A 

念のため VRAM へバンク切り換え 

57 

CALL 

SETCHR 

15 



LD 

A,3 

曲 j 面 2 表示かつ谩先 

58 

LD 

A,3 

16 



OUT 

(0F0H),A 


59 

OUT 

(0E5H),A 

17 



LD 

HL, 00400 H 

テキスト VRAM 第 2 画面を 

60 

LD 

HL.PCGPAT+16 

18 



LD 

DE.0D401H 

スペースのキャラクタで 

61 

CALL 

SETCHR 

19 



LD 

BC.0400H 

埋める 

62 

OUT 

(0E6H),A 

20 



LD 

(HL),SPCHR 


63 

RET 


21 



LDIR 



64 

; 


22 



LD 

LD 

BC.0400H-1 

アトリビュート VRAM 第 1 M 面を 

65 

SETCHR ： し D 

DE.0D40OH 

23 



(HL),00H 

沏で埋める 

66 

LD 

B,128 

24 



LDIR 



67 

STCHR0: PUSH 

BC 

25 



LD 

LD 

BC.0400H-1 

アトリビュート VRAM 第 2 画面を 

68 

LD 

BC,8 

26 



(HL),08H 

PCG1 表示で埋める 

69 

LDIR 


27 



LDIR 



70 

LD 

C,16 

28 



RET 



71 

ADD 

HL.BC 

29 






72 

POP 

BC 

30 



仮想 VRAM- 〉 実 VRAM 転送 


73 

DJNZ 

STCHR0 ' 

31 



(VRAM は D000H 以降） 


74 

RET 


32 






75 



33 

DISP1500 ： 



76 

； パレヅ 

卜初期化 

34 

DISP ： 

LD 

HL,4*48 + 4 + VRAMMODOKI 

77 



35 





: HL= 仮想 VRAM(4,4> のアドレス 

78 

INIPLT ： XOR 

A 

36 



LD 

DE.0D4OOH 

;D= 実 VRAM<0,0 丨アドレス 

79 



37 



EXX 



80 

LD 

BC.0811H 

38 



LD 

B,24 

;_面縦サイズ 

81 



39 

DISP0: 

EXX 



82 

INIPL0 ： OUT 

(0F1H),A 

40 



LD 

BC, 40 

実画面横サイズ 

83 

ADD 

A,C 

41 



LDIR 


檐 40 文字分ブロック転送 

84 



42 



LD 

C,8 

HL=HL+ 8 

85 

DJNZ 

INIPL0 

43 



ADD 

HL,BC 


86 

RET 



リスト2 

a b 


PCG 爾選択 

PCG パターン衝 
1色分定義 
PCG 赤逍択 

PCG パターン赤 
1色分定義 
PCG 録選択 


I 色分定義 

バンク棟準 


るサフルーチンを作っておこう。 

どうやるかは，いまさら考えるまでもな 
い。すでに自弾と敵との当たり判定処理の 
ときやったように，お互いの座標を比べて 
みればいい。いま自機も敵機も2 X 2文字 
分の大きさを占めているから，敵の X， Y 
座標がどちらも向機の士1の範囲にあると 
きに両者は重なる。つまり， 

1) fd 機の X 座標から敵の X 座標を〇|き， 
結果が一1〜1か？ 


2) 自機の Y 座標から敵の Y 座標を引き， 
結果が一1〜1か？ 

という2段階のチェックで，ともにクロと 
出れば重なっていることがわかる。 

ここで少々イヤラしいのが，減算結果 
が一1〜1かどうかを調べる部分だ。スト 
レートにやると， 

CP 2 

JR C ， 範囲内 

CP OFFH 


JR NZ , 範囲外 

範囲内：〜 

という感じになるところだろう（注2)。が， 
次のような方法もある。 

INC A 

CP 3 

JR NC , 範囲外 

範囲内：〜 

見てのとおり，比較の前に1を足しておく 
ことで一1〜1を〇〜2にずらしておき， 


る 

す卜 

す待8 y を 帰 
頭義をは « 
先定タズ 、 — ^る夕. 
0 H をンイ送卜すン g 
K8 CG ゥサれブゥ？ 

一 A p ? 父 V 

コ個 - 7^:,%-7回 
G 8ータロ 2スー8 
PC 12 ルバブ他ル 12 


す 

返〇 
めり残 
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夕だら 
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下半分をチェック 
CY=0 ならセーフ 


陣害物のチヱック《キヤラグラ用） 


ISWALL ： LD 

PUSH 

PUSH 

LD 

LD 

LD 

ADD 

LD 

POP 

POP 

ADD 

RET 


A, (HL) 
BC 

HL 

C,A 

B, 0 

HL.WTBL 
HL.BC 
A,(HL) 
HL 
BC 
A,A 


； A= 0 なら CY=0 
: A = -l なら CY=1 


WTBL ： DEFB 00,00,00,00,00,00,00,00 ;00 

DEFB 00,00,00,00,00,00,00,00 

DEFB 00,00,00,00,00,00,00,00 : 10 

DEFB 00,00,00,00,00,00,00,00 

DEFB 00,00,00,00,00,00,00,00 ；20 

DEFB 00,00,00,00,00,00,00,00 


a 


自播と背聚との当た 


4 

MSWCHK ： 

LD 

HL,(MSADR) 

5 


CALL 

MSWCK0 

6 


JR 

LD 

C.MSECK2 

7 


DE.48-1 

8 


ADD 

HL, DE 

9 


CALL 

MSWCK0 

10 


RET 

NC 

11 


JR 

MSECK2 

12 

; 



13 

MSWCK0 ： 

CALL 

ISWALL 

14 


RET 

C HL 

15 


INC 

16 


JP 

ISWALL 


リスト3 


中略 


40 

DEFB 

00 ,00 ， 00 ,00 ， 00,00,00,00 

;B0 


41 

DEFB 

00,00,00,00,00,00,00,00 



42 

DEFB 

00,00,00,00,00,00,00,00 

;C0 


43 

DEFB 

00,00,00,00,00,00,00,00 



44 

DEFB 

00,00,00,00,00,00,00,00 

； D0 


45 

DEFB 

00,00,00,-1 

,00,00,00,00 


;for 

46 

DEFB 

00,00,00,00,00,00,00,00 

； E0 


47 

DEFB 

00,00,00,00,00,00,00,00 



48 

DEFB 

00,00,00,00,00,00,00,-1 

； F0 

；for 

49 

DEFB 

00,00,00,-1 

,00,-1 ,-1 ,00 


； 


は，どうやって障害物を構成する文字かど 
うかを判断するか，だ。 

PCG を使う場合，あらかじめ何番から何 
番の PCG コードを障害物とみなすという 
ように決めておけば，チヱックが単純化で 
きる。先月のリストの注釈に書いておいた 
ように， PCG コード 90 H 〜 9 F „ を障害物と決 
めよう。すると，このチェックルーチンは 
リスト3 b のようになる。 

PCG を使わない場合はちょっと面倒だ。 
もちろん ASCII コードの何番〜何番のみを 
障害物に使うというような制限を付ければ 
PCG と同じ方法が使えるのだが，なかなか 
そうもいかない 0 そこでリスト 3 c では256バ、 
イトばかりのテーブルを用意することで切 
り抜けた。これは文字コード00,广 FF H の順 
に，その文字が障害物のキャラクタを構成 


するものなら 一1, そうでなければ0，と 
いうデータを並べたものだ。こうすれば簡 
単なテーブル参照の技法で，その文字コー 
ドが障害物か否かを調べられる。 

なお， MZ -700 の場合は仮想 VRAM の文 
字コードを調べる代わりに，仮想アトリビ 
ュート VRAM を調べ，たとえば表示色が赤 
であれば障害物というように決める方法も 
ある。キャラクタパターンデータの作り方 
次第ではどうにでもなるということだ。 

以上，当たり処理ルーチンの組み込みは, 
ちよい 先のリスト5でやって いる 0 ここで， 
自機の当たり判定は本来なら自機が移動す 
る 前とあとの2回行うべきなのだが，プロ 
グラム中では自機周りの当たり判定は多少 
ルーズなほうがよいと思って，移動後の判 
定は勝手に省略させてもらった。 


b 

1 

2 

3 


W 害物のチェック （ PCG 用） 


4 ISWALL ： 

LD 

A f (HL) 

5 

CP 

090H 

6 

CCF 


7 

RET 

NC 

8 

CP 

0A0H 

9 

RET 



C 


先月号のバグ退治 

タコなバグがいくつか発見された。その| 
は， MZ - 2500の PCG 定義ルーチンがなにを勘 
違いしてか64個しか PCG 定義していないとい 
うものだ。これは単純ミスなので，リスト3 
の54行目の64を128に直してもらいたい。あ 
と，いまごろ気づいたのが，向きコードによ 
る敵の移動処理ルーチンの丨行抜け。 Y 座標 
に変位を加えておきながらワークを更新して 
いないという間抜けなミスだ。このため蛇行 
タイプの当たり判定がうまくいっていなかっ 
たようだ。リスト5の566行目の直後に， 

LD (IX + Y),A 

の I 行を挿入してほしい。 

それから，敵弾の移動ルーチンがなんとな 
く不安に思えるので，リスト5の774行と775 
行の間に，754〜755行と同じものをコピーし 
て追加しておいてもらえば万全だと思う。 


CP が1回ですむようにしているわけだ。 

というところでリスト 2 a が自機と敵の 
当たり判定サブルーチンだ。すべての敵に 
対して前記の比較を行い，重なっていたら 
敵を殺し，同時に自機の状態を表すフラグ 
を1にしている。 ついでに リスト 2 b は自機 
と敵弾との当たり判定サブルーチンだ。や 
っていることは同じだよ。 

また，どちらのサブルーチンも，あとで 
使うときのことを考えて，自機が生きて戻 
ったらノンキャリ，死んだ'らキャリを立て 
て戻るようにしてある。 

注 2) 3行目は， 

INC A 

でも構わない。 

自機と背景との当だり判定 

次に自機が壁とか床などの障害物に当た 
ったかどうかを調べる处理を考える。今度 
は座標を比べるわけにはいかないというの 
は，すぐわかるだろう。キャラクタベース 
の単純なゲームを一度でも作った人ならわ 
かるだろうが，こんなときは画面を直接読 
むのがてっとり早い。要するに自機を表示 
しようとしている仮想 VRAM を調べて，そ 
こに書いてある文字コードにより障害物か 
どうかを判断するわけだ。 

リスト 3 a はこの方法により，ぬ機と壁と 
の当たり判定を行うサブルーチンだ。この 
リストはまだ未完成で， ISWALL というサ 
ブルーチン本体がない。このサブルーチン 
は 「 HL の指している仮想 VRAM アドレス 
に書き込まれている文字が障害物であれば 
キャリを立てて戻る」ものとしよう。あと 
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リスト 5 


40 

LD 

A,(HL) 

41 

INC 

A 

42 

JP 

Z,GAMEOVER 

43 

CALL 

PRLEFT 

44 

CALL 

INITMS 

45 

46 

MSMOV : LD 

A,(MSWK3) 

47 



48 

CP 

JR 

40H 

49 

NC,MSMOV0 

50 

INC 

A 

51 

LD 

JR 

(MSWK3),A 

52 

MSMOV1 

53 

MSMOV0 : CALL 

MSECHK 

54 

RET 

C 

55 

CALL 

MSMCHK 

56 

RET 

C 

57 

CALL 

MSWCHK 

58 

RET 

C 

59 

MSMOV1 : CALL 

INKEY 

60 

LD 

DE,(MSX) 


中略 


4 

BOMB1 : 

LD 

5 


JR 

6 

BOMB2 : 

LD 

7 


JR 

8 

BOMB3 : 

LD 

9 

BOMB4 : 

LD 

10 


LD 

11 

BOMB5 : 

INC 

12 


JP 

13 

； 


14 

BOMB0 : 

LD 

15 


RET 


HL.BMPAT1 
BOMB 4 
HL.BMPAT2 
B0MB4 
H し， BMPAT3 
(IX+PATL),L 
(IX+PATH),H 
(IX+TYPE) 

PUT 

(IX+TYPE).DEAD 


130 

131 FREND： 

132 TRGOFF : 

133 

134 MSMV9 : 

135 

136 

137 

138 PUTMS : 

139 

140 

141 

142 


(HL).MMSLCNT 


HL.MSWK1 
(HL),0 


LD 

RET 

LD 

LD 

RET 


自機の仮想 VRAM への表示 


;リピートカウンタをリセツ 


LD 

AND 

RET 

LD 

JP 


A,(MSWK3) 
1 

NZ 

IX.MSBUF 

PUT 


; 今回 


弹を擊たなかったという 
印をセット 


無敵状態カウンタの 
第 0 ビットが 1 か？ 

そうなら表示しない（点滅用） 
IX= 自機データバッファ先頭 
表示ルーチンへ 


爆発させてみる 


前回までのプログラムでは，敵はやられ 
るとパッと消えるだけだった。やっぱり派 
手に爆発させてあげなきやかわいそうだか 
ら，爆発の处理を作ってやろう。これはそ 
う難しいことではない。敵の種類はバッフ 
ァ先頭の1バイトで区別していた （0 なら 
直進タイプ，1なら蛇行タイプというよう 
に）が，ここに「爆発というキャラクタの 
タイプ」を付け加えてしまえばよい。つま 
り，敵キャラはやられることによって「爆 
発というキャラクタに変身する」わけだ。 

リスト4力す爆発キャラクタの移動•表示 
処理だ。もっとも移動はせずに表示のみを 
行っているだけだが，もっと凝りたければ， 
徐々に落下させるとか，惯性に従って流れ 
るように墜落させることもできるだろう。 

爆発のキャラクタタイプコードには，30„ 
〜 3 C H を充てた。幅があるのは3段階の単 


純なアニメ処理を施したからだ。まだ数が 
合わないが，このカラクリはリストを見て 
もらいながら解き明かすことにしよう。 

ラベル BOMB 1 がキャラクタタイプコー 
ド 30 H の処理ルーチンだ。 HL に BMPAT 1 
を入れて， BOMB 4 に分岐している 。 BM 
PAT 1 以下には爆発のキャラクタパターン 
が格納されていることを仮定している。同 
様に BOMB 2 がタイプ 34 h , BOMB 3 が 38 h . の 
処理だ。やはりキャラクタパターンの先頭 
アドレスを HL に入れて BOMB 4 で合流す 
る。また，キャラクタタイプ 3 C H を除く残り 
の場合はすべて， BOMB 5 に飛び込ませる 
ようにする。 

BOMB 4 では，まず HL に入っているキャ 
ラクタ ハ。 ターンアドレスを パ、 ッフア内に格 
納する。これにより，次にサブルーチン 
PUT を呼び出したときには，この新しくセ 
ットしたキャラクタパターンが表示される 
ことになる。 BOMB 5 ではキャラクタタイ 
プをインクリメントしている。タイプ 30 H は 


リスト4 

ヘル 

1 ； 

2 : 敵キャラの煨発 処理 


1 
2 

3 

4 MOVEMS : 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 ； 

20 MSJTBL ： 

21 
22 

23 

24 

25 ; 

26 MSBOM1 : 

27 

28 MSBOM2 : 

29 

30 MSBOM3 : 

31 

32 MSBOM4 : 

33 MSBOM5 : 

34 

35 

36 

37 

38 MSREV: 

39 


自機の移動処理 


LD 

LD 

OR 

JR 

DEC 

ADD 

LD 

LD 

LD 

ADD 

LD 

INC 

LD 

EX 

JP 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

DEFW 

LD 

JR 

LD 

JR 

LD 

Ld 

INC 

RET 


IX.MSBUF 
A,(IX) 

A 

Z.MSMOV 

A 

A,A 
E,A 

D, 0 

HL,MSJTBL 
HL,DE 

E, (HL) 

HL 

D,(HL) 

DE,HL 

(HL) 

MSBOM1,MSBOM5,MSBOM5,MSBOM5 
MSBOM5,MSBOM5,MSBOM2,MSBOM5 
MSBOM5,MSBOM5,MSBOM5,MSBOM5 
MSBOM3,MSBOM5,MSBOM5,MSBOM5 
MSBOM5,MSBOM5,MSREV 


;IX= 自機 データバッファ 先頭 


HL,BMPAT1 

MSBOM4 

HL.BMPAT2 

MSBOM4 

HL.BMPAT3 

(MSPAT),HL 
(IX) 


死パターン 1 

; 煨発パターン 2 

; 燸発パターン 3 

••新しいパターンをセツ 
:フラグをインクリメン 


自檄がやられた時の復活処理 


LD 

DEC 


HL.LEFT 

(HL) 


;1 银減らす 


31 H に, 31 H は 32 H にそれぞれ「変身」するわ 
けだ。それから仮想 VRAM への書き込みノレ 
ーチンに分岐して爆発の処理は終わる。も 
うなにをやって いるの かは見当が ついたこ 
とだろうが，念のために爆発の過程を順に 
考えてみよう。 

敵キャラはやられるとタイプ 30 H の爆発 
に変身する。タイプ 30 H の処理は先で述べた 
ように，爆発のキャラクタデータを自分の 
パ、ッファ内にセットし，タイフ 0 31 H に変身し 
たうえで，表示を行うというものだ。タイ 
プ 31 H に変身したので，次の回には直接 
BOMB 4 から処理を始める。やることは夕 
イプ 32 H に変身してからパターンの表示を 
行うだけだ。もちろん表示されるパターン 
はタイプ 30 H のときにセットした爆発のパ 
ターンだ。こうやって変身を続けながら， 
やがてタイプ 34 H になる。今度は BOMB 2 か 
ら処理が始まるので，新しく BMPAT 2 を 
自分のキャラクタパターンとし，変身と表 
示を行う。 

というように，メインループ4回に1回 
ごとにキャラクタパターンを3段階に切り 
換えながらキャラクタタイプはいつしか3 
C H になる0タイプ 3 C H の処理ルーチンは 
BOMBO た^。ここでは見てのとおり，キャラ 
クタタイプを 一1 にする，つまり，本当に 
殺してしまう処理をしている。この時点で 
そのキャラクタデータバッファは空き状態 
に戻ることになる。 

敵が爆発するようになったことで，ほか 
のサブルーチンも多少手直ししなければな 
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SUB2： 

SPWORK: 


2 j 

3 MAIN： 

4 

5 

6 : 

7 SUB1 : 

8 


ORG 

8000H 

LD 

(SPWORK),SP 

CALL 

RET 

SUB1 

CALL 

RET 

SUB2 

LD 

RET 

SP,(SPWORK) 

DEFS 

2 


が与えられている。仮に A レジスタに0 
〜9の値が入っているとすると，それに「0 
の文字コード」を足せば，「1桁の10進数を 
表す文字」に変換できる。 ASCII コードなら 
‘0’~‘9’には 30 h ~39 h が割り当てられてい 
るから，30„を足せばよい。 30 H と OR を取っ 
ても同じことだ。 

次に，2バイト数値を10進表示すること 
を考えてみよう。2バイトでは0〜65535ま 
での最大5桁の数が表現できるわけだから， 
まず10000で割って万の位がいくつか調べ， 
それを1桁のときの方法で表示し，続いて 
1000で割って……というような処理を繰り 
返せばよいだろう。逆に，10で割ってその 
余りをどこかに格納しておき，さらに10で 
割って……という処理ののち，逆順で表示 
しても構わない。どちらの場合も頭に余分 
な0が付く力す，手を加えさえすれば，最初 
の0ではない桁以降を表示するようにもで 
きる 。 

さて，1バイトでは 00 h ~ FF h の値が表現 
できるわけだ。16進と10進の相互変換ぐら 
いそらでできる読者も多いと思う。12„は10 
進では18で， 29 H に1を足せば 2 A „ だ，なん 
てことは書くだけ無駄というものだ。が， 
世の中には2進化10進数 ( BCD ) というも 
のがあって，この世界では 12 H を10進に直す 
と12になり，29„に1を足すと 30 H になると 
いう。つまり，1桁め16進数では本来〇 〜 F 
までの数を表せるが，あえて A 〜 F を無視 
して見かけ上10進数のようなフリをしてい 
るわけだ。 

この BCD によって表された数を10進表 
示するには，上の桁から順に4ビット （16 
進1桁）取り出して0の文字コードを足し 
表示，という処理を繰り返せばよい。割り 
算がない分，プログラムも簡単になるだろ 
う。この利点を生かして，制作中のゲーム 
では得点は BCD 表現でワークに格納する 
ことにした。 

こうなると， BCD 数同士の演算について 
も触れておかなければならないだろう。 
CPU によっては BCD データ専用の演算命 
令が用意されているものもあるが， Z 80 に 



らなくなった0まず，今月のリスト 2 a の自 
機と敵との当たり判定では，敵キャラをい 
きなり殺さずに爆発に変身させるようにし 
なければならない。23行目の DEAD を 30 H に 
しよう。それから9行と10行を次のように 
変更する。 

CP 30 H 

JR NC ， 〜 

これは自機と爆発との当たり判定をしない 
ようにするための処置だ。 

同様の変更を先月の自弾と敵との当たり 
判定サブルーチンにも施してもらいたい0 
手を加えるのは先月のリスト5の253，254, 
265行だ。 

f ゲームオーバーもある ) 

自機もやっぱりやられると爆発する。ん 
でもって，残機が1機減り，再びスタート 
する。もちろん，自機が全滅したらゲーム 
オーバーだ。 

爆発の処理は敵のときの方法がそのまま 
使える。残機を減らすのはワークエリアを 
デクリメントすればいい。このとき，画面 
に残機の数を表示し直すことにしよう。再 
スタートは，面倒だから突然元の位置に復 
活することにしてしまえ。復活してしばら 
くは無敵状態にするのが礼儀というものだ 
ろう。これには点滅させるのが一般的だな。 

全滅したときは，なにも考えずにメイン 
ループを抜けてしまえばすむ。といいなが 
ら，どうやってメインループを抜けるかと 
いう問題は残る。ありきたりなのは全滅し 
たというフラグを設けて，フラグが立って 
いたら抜ける，という方法だが，今回はあ 
えて自機の移動ルーチンから，メインルー 
チンに戻ることなくいきなり終わらせてし 
まうという強行手段に訴えることにした。 

自機の移動ルーチンはメインルーチンか 
らサブルーチンコールされる。ここで普通 
に RET すれば，メインルーチンに戻るわけ 
だ0ところが，ここでビヨンと ゲームオー 
バー処理ルーチンにジャンプしてしまうと 
する。ここからメインルーチンをすっ飛ば 
して，呼び出し元にリターンしてしまおう 
というわけた' ) 

ゲームオーバー処理ルーチンへ分岐した 
時点では，スタックの一番上には「自機の 
移動ルーチンからメインループへの戻りア 
ドレス」が積まれている0そして，その1 
段下に「メインルーチンから，それを呼び 
出した親ルーチンへの戻りアドレス」が積 
まれていることになる。いま，メインルー 
チンの親へ戻りたいのだから，スタックの 


一番上のアドレスはもう必要がない。とい 
うわけで，適当なレジスタペアにこいつを 
ポップしてしまおう。すると，スタックの 
一番上には親ルーチンへの戻りアドレスが 
残るから， RET することで親ルーチンへ戻 
ることができる。 

このようにスタックを調節することで， 
サブルーチンのサブルーチンから一気に親 
ルーチンまで戻るという方法は知っていて 
損はない。当然，サブルーチンの呼び出し 
が入れ子になっているときは，その数だけ 
POP を繰り返してつじつまを合わせれば 

し… 0 

では，サブルーチン コール 以外にも 
PUSH が多用されていて，スタックが山積 
みになっている場合はどうだろう。もちろ 
ん，スタックにどれだけの数のデータカす積 
まれているか数えて，その分夕〃ミーの POP 
を並べてもよいわけだが，もうちょっとス 
マートな方法もある。リスト A に簡単な例 
を示そう。 

MAIN では，最初に現在のスタックボイ 
ンタの値をワークエリアに格納し，サブル 
ーチン SUB 1を呼び出す。そして， SUB 1 は 
さらにサブルーチン SUB 2 を呼び出す。こ 
こから普通に RET すれば， SUB 1 に戻り，さ 
らに RET すると MAIN に戻るはずだ。力％ 
SUB 2 では先ほどしまっておいた，スタッ 
クポインタの値をスタックに代入してから 
リターンしている。これにより， SUB 1 も 
MAIN も飛ばして，呼び出し元に返ること 
ができるというわけだ。 

といったところで，リスト5は自機の爆 
発，再スタートの処理ルーチンだ。上で書 
いたとおりの处;理をしているのがわかるだ 
ろう。再スタート時に自機を点滅させるた 
めに自機の表示ルーチンにも手が加えられ 
ている。ちなみに，点滅させるのには2回に 
1回しか表示しなければよいのは当たり前。 

なお，スタックのつじつま合わせを含む 
ゲームオーバー処理ルーチンは，のちのリ 
スト8のほうにまとめてある。また， PRL 
EFT は残機の表示を行うサブルーチンだ 
が，次の得点表示ルーチンのところで一緒 
に作るので，ここのリストには含まれてい 
ない。 

得点表示を考える I 

得点表示处理ルーチンを作る前に，一般 
的な10進数の表示の仕方をちょっとやって 
おく。1桁なら簡単だろう。 ASCII コードに 
しろ MZ -700 のデイスプレイコードにしろ， 
数字には〇〜9の順番どおりに文字コード 


■30123 

1111 
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を得る 

;DE =® タイブ 

点数テーブル 
:a = 点数 


90 

POP 

DE 

91 

POP 

BC 

92 

RET 


93 ； 

94 ; 

敵タイブに応じた点 » 

95 : 

96 GETSCO ： 

LD 

E,(IY+TYPE) 

97 

LD 

D,0 

98 

LD 

HL,SCOTBL 

99 

ADD 

HL.DE 

100 

LD 

A,(HL) 

101 

RET 



ADDSCO ： LD 
LD 
OR 

ADSCO0 : ADC 
DAA 
LD 
DEC 
LD 


102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 PRTSCO ： 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 PRSCO0 ： 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 SCOTB し： 

169 

170 

171 

172 

173 

174 ; 

175 SCORE ： 

176 LEFT: 


得点の加窃 （ BCD8 桁） 


HL.SCORE+3 

B,4 

A 

A,(HL) 

(HL),A 

HL 

A,D 


PRTSCO: 


PRSCOl：( 

i 


1 
2 

3 

4 

5 ZEROCHR EQU 

6 

7 

8 
9 

10 
11 

12 LFTADR 

13 

14 

15 

16 INETSCO ： 

17 

18 

19 

20 

21； 

22 

23 

24 


SCOADR 


得点 • 

■ 残機表示処理 

EQU 

O20H 

EQU 

030H 

EQU 

0F0H 

EQU 

40*24+0DO0OH 

EQU 

40*24+0E000H 

EQU 

40*24+0D400H 

EQU 

40*24+3000H 

EQU 

SCOADR+39 

得点の初期化 

LD 

HL,0 

LD 

(SCORE),HL 

LD 

(SCORE+2),HL 

LD 

A,ZEROCHR 


.XI シ 

LD 

HL,SCOADR 


， 0 ，の文字コー K ( 7 〇〇 ) 

’ 〇 ’ の文字コード（ 2000) 

’ 〇 , の文字コード（ 2500 ， 1500, XI ) 
得点を表示するアドレス （ 2000/700 ) 
得点を表示するアドレス < 2500) 
得点を表示するアドレス U500) 
得点を表示するアドレス（ XI ) 

残機を表示するアドレス 


8 桁とも 0 


* 0 ' 

• ズでは以下を削除する ’ 

;得点表示アドレス 

. 2500 では以下を後活する 

DE.SCOADR + 4 00H • ，得点表示アドレス（舆画面： 


26 

LD 

B,10 

〔ここまてを ? 古する 

10 個 ’0 ，を並べる 

27 INISC0 ： 

LD 

(HL),A 

ひたすら 

28 

INC 

HL 

杏く 

29 



30 

;LD 

(DE),A ; 

;货画面にも • 

31 

；INC 

DE 

;害く 

32 


. 2500 ではここまでを後活する 

33 

DJNZ 

INISC0 


34 ; 


. XI シリ 

ズではここまでを刖除する 

35 ; 


. XI シリー 

ズでは以下を後活する 

36 ; 

LD 

BC,SCOADR 

:得点表示アドレス 

37 ; 

EXX 



38 ; 

LD 

BC.SCOADR+400H 

得点表示アドレス（裹画面 

39 : 

LD 

E,10 

以下、 

40 ;INISC0:OUT 

(C) ,A 

やっていることは 

41; 

INC 

BC 

MZ と変わらない 

42 ； 

EXX 



43 ; 

OUT 

(C) ,A 


44 ; 

INC 

BC 


45 ; 

EXX 



46 ; 

DEC 

E 


47 ; 

JR 

NZ,INISC0 


48 ; 


.XI シリー 

k ‘ではここまでを復活する 

49 : 




50 ； 

残機の初期化 


51 : 




52 INILFT ： 

LD 

A ， 3 ; 

: 残機を 3 に 

53 

LD 

(LEFT),A ; 

初期化 

54 ； 




55 ； 

残機の表示 


56 ； 




57 PRLEFT: 

LD 

A,(LEFT) 

残樋は 

58 

CP 

10 

10 以上か？ 

59 

JR 

NC.PRLFT0 

そうなら分岐 

60 

ADD 

A,ZEROCHR 

>0 ’を足す 

61 

JR 

PRLFT1 


62 PRLFT0 : 

LD 

A.ZEROCHR+9 ； 

10 樋以上はを表示 

63 PRLFT1 ： 




64 ； 


.XI シリー 

ズでは以下を削除する 

65 

LD 

HL, LFTADR •，残機表示アドレスへ 

66 

LD 

(HL),A : 

窗き込み 

67 



68 

；LD 

HL.LFTADR+400H ； 

; 残 » 表示アドレス（褒画面 

69 

；LD 

(HL),A ; 

麈き込み 

70 



71 

RET 



72 ; 


. XI シリー 

ズではここまでを削除する 

73 ; 


. X レンリー 

ズでは以下を後话する 

74 ； 

LD 

BC,LFTADR 

残檐表示アドレスへ 

75 ; 

OUT 

(C) ,A 

S き込み 

76 ; 

LD 

BC.LFTADR+400H 

残機表示アドレス（襄画面 

77 ; 

OUT 

(〇 ,A 

書き込み 

78 ; 

RET 



79 ； 


. シリー 

ズではここまでを*活する 

80 ; 




81; 

得点の加 s • 表示 


82 : 




83 SCOSUB : 

PUSH 

BC 


84 

PUSH 

DE 


85 

PUSH 

HL 


86 

CALL 

GETSCO 

得て 

87 

CALL 

ADDSCO 

足して 


はない。 Z 80では BCD 数の演算にも ， ADD 
や SUB をそのまま使う。そして，加減算の 
あとに結果を BCD に補正する DAA (Deci 
malAdjust Accumulator ) という命令を置 
く 0たとえば， A レジスタに BCD で15 (= 
15 H ) が入っているときに， BCD の6を ADD 
で足すと，結果は 1 B H になってしまう。ここ 
で DAA を実行すると， A レジスタの値をポ 
ンと 21 H に直してくれるわけだ（注3)。 


さらに多桁の BCD 数の加算の仕方を考 
えておこう。ゲームのスコアが〇〜99まで 
というわけにはいかないからね。例として 
4桁 （ 2バイト）の BCD に2桁 （ 1バイト） 
の BCD を足す場合を取り上げる。 

以前 ， 「HL + A 」 の計算でもやったよう 
に，こういうときはまず下位バイトを足し， 
続いてその桁上がり（ニキヤリ）を上位バ 
イトに足し込んでやるという手を使う。い 

リスト6 


ま， HL と A にそれぞれ4桁，2桁の BCD 数 
が入っているとすると， 

ADD A，L 
DAA 

LD L，A 
LD A，H 
ADC A ，0 
DAA 

LD H，A 


DJNZ 

«ET 


得点の表示 


し D 
LD 
し D 
LD 


CALL 
し D 

LD 

し D 


.XI シリーズでは以下を削除する 

A, ZEROCHR )A- f (d 9 

HL, SCORE ;HL= 得点 ft 上位桁 

DE,SCOADR 

B，4 

• 2500 では以下を復活する 


PRSCO0 
HL,SCORE 
DE f SCOADR+4O0H 
B,4 


RLD 

LD 

INC 

RLD 

し D 

INC 

RLD 

INC 

DJNZ 

RET 


(DE) # A 
DE 


(DE),A 
DE 


HL 

PRSCO0 


表画面へ表示 
同様の処理を 

輿曲面に対しても 
行う 

2500 ではここまでを愎活する 

; 上位 4 ビットを取り出し 
;表示 


•• 下位 4 ビッ 
;表示 


;元に戻すため 
;下位桁へ 


を取り出し 


し D 


し D 
し D 
し D 
し D 

EXX 

し D 

EXX 

し D 

RLD 

CALL 

RLD 

CALL 

RLD 

INC 

DEC 

JR 

RET 

DUT 

INC 

EXX 

DUT 

INC 

EXX 

RET 


.XI シリーズではここまでを削除する 

. XI シリーズでは以下を復活する 

A , ZEROCHR 
HL,SCORE 
DE f SCOADR 
B，4 

BC,SCOADR 

BC,SCOADR+400H 

E f 4 

PRSCOl 

PRSCOl 


HL 


MC f PRSCO0 


(C) f A 
BC 


(C) ,A 
BC 


• XI シリーズではここまでを愎活する 


DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 


2 

5, 

,1 

3 

0 

0 

0 

0 

00-07 

0 

0, 

,0 

0 

0 

0 

0 

0 

08-0F 

0 

〇 , 

,0 

0 

0 

0 

0 

0 

10-17 

0 

0, 

,0 

0 

0 

0 

0 

0 

18- 1F 

0 

〇 , 

,0 

0 

0 

0 

0 

0 

20-27 

0 

0, 

,0 

0 

0 

0 

0 

0 

28-2F 


DEFS 

DEFS 


衍し 
2 卜 正へ 
位 て補桁 
下 w =0 し進新位 0 
鼓 ；： CY 足10•史上 D = 
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メインルーチン 


2 

3 

4 

5 MAIN ： LD 

6 

7 MAI.M0 ： LD 

8 LD 

9 LD 

10 LD 

11 LD 

12 LD 

13 LD 

14 LD 

15 LD 

16 LD 

17 LD 

18 LD 

19 CALL 

20 CALL 

21 CALL 

22 CALL 

23 CALL 

24 CALL 

25 CALL 

26 STLOOP ： CALL 

27 AND 

28 JR 

29 LOOP ： CALL 

30 RET 

31 CALL 

32 CALL 

33 CALL 

34 CALL 

35 CALL 

36 CALL 

37 CALL 

38 CALL 

39 LD 

40 WAIT ： DEC 

41 LD 

42 OR 

43 JR 

44 JR 

45 

46 

47 

48 GAMEOVER ： 

49 LD 

50 EDLOOP : CALL 

51 AND 

52 JR 

53 RET 

54 : JP 

55 

56 

57 

58 ; 

59 SPWORK: DEFS 


(SPWORK),SP 

HL,IVNTDAT 

(IVNTP),HL 

HL.EMSLCNT 

(HL),0AAH 

A,88H 

(IVNTC),A 

(MAPCNT1),A 

(MAPCNT2),A 

HL.MAPDAT 

(MAPPNT),HL 

HL,4*48+4+VRAMMOI 

(HOME),HL 

INITMS 

INITMMSL 

INITWK 

INITEMSL 

INITSCO 

EXMAP0 

DISP 

INKEY 

020H 

NZ,STLOOP 

IVNT 

C 

EXTMAP 

MOVEMS 

MOVEMMSL 

MOVETEKI 

MOVEEMSL 

PUTMS 

DISP 

PAUSE 

HL.3000 

HL 

A,H 

L 

NZ.WAIT 

LOOP 


SP,(SPWORK) 

INKEY 

020H 

Z,EDLOOP 
MAIN0 


2 


と敵の当たり判定ルーチンから呼び出され 
ることになる。具体的な組み込み方は次の 
節でまとめて話すことにする。 

ところで，得点の表示は敵がやられたと 
きにのみ行うわけだから， ゲームがスター 
卜した直後にはなにも表示されていないこ 
とになる。それではみっともないから，リ 
スト6には最初に得点表示位置に〇を並べ 
るサブルーチン INISCO を用意してある。 


得点は8桁までのはずなのに ，このサブル 
ーチンでは0を10個並べて表示している。 
後ろに余分な0を2つ表示することで，点 
数の単位が100点に見えるようにしている 
わけだ。高得点にこだわる人は，敵1機10 
万点とかにするのもお好み次第だ。 

注 3) 少し余計な話をしておくと， Z 80 には N 
(サブトラクト）フラグというものがあり，直前に 
実行した演算が加算 （ ADD , ADC , INC ) か減算 


リスト7 


1 JMPTBL ： 

DEFW 

TEKIA.TEKIB 

,DMY, 

DMY 

00-03 

2 

DEFW 

DMY ,DMY, 

DMY, 

DMY 

04-07 

3 

DEFW 

DMY ,DMY, 

DMY, 

DMY 

08-0B 

4 

DEFW 

DMY ,DMY, 

DMY, 

DMY 

0C-0F 

5 

DEFW 

DMY ,DMY, 

DMY, 

DMY 

10-13 

6 

DEFW 

DMY ,DMY, 

DMY, 

DMY 

14-17 

7 

DEFW 

DMY ,DMY, 

DMY, 

DMY 

18-1B 

8 

DEFW 

DMY ,DMY, 

DMY, 

DMY 

1C-1F 

9 

DEFW 

DMY ,DMY, 

DMY, 

DMY 

20-23 

10 

DEFW 

DMY ,DMY, 

DMY, 

DMY 

24-27 

11 

DEFW 

DMY ,DMY, 

DMY, 

DMY 

28-2B 

12 

DEFW 

DMY ,DMY, 

DMY, 

DMY 

2C-2F 

13 

DEFW 

BOMB1,BOMB5,BOMB5,BOMB5 

30-33 

14 

DEFW 

BOMB2,BOMB5,BOMB5, 

,BOMB5 

34-37 

15 

DEFW 

BOMB3,BOMB5, 

,BOMB5, 

,BOMB5 

38-3B 

16 

DEFW 

BOMB0 



3C 


リスト8 


によって，加算結果がちゃんと BCD で HL 
に入る。桁数が増えても同じような処理の 
繰り返しで正しい結果を得ることができる。 

リスト6はゲームで使う得点（と残機） 
関係のサブルーチンだ。機種ごとに少しず 
つ違う部分があるのを無理に1本のリスト 
にまとめてしまったため，ごちゃごちゃに 
なってしまったが，注釈をよく見て自分の 
機種に合わせて変更を加えてもらいたい。 
敵のタイプに応じてテーブルから点数を A 
レジスタに取り出す GETSCO , その点数を 
得点に加える ADDSCO , さらに得点表示を 
行う PRTSCO からなる。 

敵のタイプに応じた点数を得る部分につ 
いては問題ないだろう。 SCOTBL 以下に用 
意された点数のテーブルから，配列参照の 
技法でもって，1バイト取り出してくるだ 
けだ。現在の得点は， SCORE という ラベル 
で示される行の4バイトのワーク エリアに 
上位桁〜下位桁の順番で並んでいる。これ 
により，得点は最大10進8桁となる。 

得点は画面の左下に表示することにした。 
画面の最下段は仮想 VRAM の範囲外にし 
てあるので，この表示は直接実 VRAM に書 
き込むことで行っている。画面上の（0, 24) 
から表示を始めるわけだから，その VRAM 
上のアドレスは， 

VRAM の先頭アドレス +24 X 40 
で求められる。8行のラベルでこのアドレ 
スを定義しているが，この値は機種によっ 
て違うので注釈に示すように変更すること。 
また，その上のラベル ZEROCHR は‘0’の 
文字コードを表している。これも機種によ 
って異なるから，やはり注釈のように直す。 
なぉ， PCG を使う機種では PCG の F 0 h 
〜 F 9 h を数字に充てることにした。この 
PCG パターンはリストには含まれていな 
いので，各自用意すること。 

表示趄理自体も特に変わったことをして 
いるわけではない。得点を格納した4バイ 
卜のワークの頭から順に4ビットずつ取り 
出して，‘0’の文字コードと足して VRAM 
に書き込んでいる。ここで使っている RLD 
という命令は， 「 A レジスタの下位4ビット 
と HL レジスタの指すメモリの1バイトの 
計12ビットを4ビット単位で左に ローテー 
卜する」という，ちょっと変わった命令だ。 
右に回転する RRD とともにあまり使わな 
い命令だけど， BCD を扱うときには知って 
いると便利なことが多い。 

また， MZ - 2500と XI では，画面0と1を 
交互に表示する関係で，両画面に得点を表 
示する必要があるのを忘れちゃいけない。 

これらの処理は自機と敵，ぉよび，自弾 
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VR ヮヮーヮアブ示ガさつンでをのの移のの VR 停稼ル 
1想檄弾ヮ弾コッ表リ押待べ=1最嫌弾の弾機想時間空 
OK 仮自自敵敵スマ ト イ CY 背自自敵敵自仮一時 


に卜 

Ji : ず ヅク 

Y セー 
t 戻るリヮ 
^にすは用 
f ^ムトき避 
す ca テーと待 
戻 丨スタる夕 
にをる b 0シスけン 
元がのけ U た再抜ィ 
を1る抜 M しををボ 
クーれ.を T ( r 出ムムク 
ッガさつム RE び一ー ッ 
タリ tt 待 I の呼ゲゲタ 
スト ゲ上 < ス 


理 

処 

I 

I 

才 

ム 


Z 80 マシン語ゲームエ房 135 











DEFB 0A6H,0A7H,0A8H,0A9H 
DEFB 0AAH,0A7H,0ABH,0A9H 
DEFB 0ACH,0ADH,0AEH.0AFH 


DEFB 0FCH,0F0H,0C0H,080H,080H,000H,000H,000H ； A6H 
DEFB 003H,00FH,03FH,07FH,07FH,0FFH,0FFH,0FFH 

DEFB 003H,00FH,03FH,07FH,07FH,0FFH,0FFH,0FFH 

DEFB 01FH,007H,003H,001H,001H,000H,000H,000H ； A7H 

DEFB 0E0H,0F8H,0FCH,0FEH,0FEH,0FFH,0FFH,0FFH 

DEFB 0E0H,0F8H,0FCH,0FEH,0FEH,0FFH,0FFH,0FFH 

DEFB 000H,000H,000H,080H,080H,0C0H,0E0H,0F8H ； A8H 

DEFB 0FFH,0FFH,0FFH,07FH,07FH,03FH,01FH,007H 

DEFB OFFH,0FFH,0FFH,07FH,07FH,03FH,01FH,007H 

DEFB 000H,000H,000H,001H,001H,003H,007H,01FH ； A9H 

DEFB 0FFH,0FFH f OFFH,0FEH,0FEH,0FCH,0F8H,0E0H 

DEFB 0FFH,0FFH,0FFH,0FEH,0FEH,0FCH,0F8H,0E0H 

DEFB 0F8H,0E0H,0C0H,080H,08OH,01EH,03FH,03FH ；AAH 

DEFB 007H,01FH,03FH,07FH,07FH,0E1H,0C0H,0C0H 

DEFB 007H,01FH,03FH,07FH,07FH,0E1H,0C0H,0C0H 

DEFB 03FH,03FH,01EH,080H,080H,0C0H,0E0H ( 0F8H ；ABH 

DEFB 0C0H,0C0H,0E1H,07FH,07FH,03FH,01FH,007H 

DEFB 0C0H,0C0H,0E1H,07FH,07FH,03FH,01FH,007H 

DEFB 0F8H,0E0H,0C7H,09FH,0BFH,07FH,0FFH,0FFH ；ACH 

DEFB 007H,01FH,038H,060H f O40H,080H,000H,000H 

DEFB 007H,01FH,038H t 060H,04OH,08OH,000H,000H 

DEFB O1FH,O07H,083H,0E1H,0F1H,0F8H,0FCH,0FCH ；ADH 

DEFB 0E0H,0F8H,07CH,01EH,00EH,007H,003H,003H 

DEFB 0E0H,0F8H,07CH,01EH,00EH,007H,003H,003H 

DEFB 0FFH,0FFH,07FH,0BFH,09FH t 0C7H,0E0H,0F8H ；AEH 

DEFB 000H,000H,080H,040H I 060H,038H,01FM,007H 

DEFB 00OH,C00H,080H,040H,060H,038H,01FH,OO7H 

DEFB 0FCH,OFCH,0F8H,0F1H,0E1H,O83H,O07H,01FH ；AFH 

DEFB 0O3H,003H,007H,00EH,01EH,07CH,OF8H,0E0H 

DEFB OO3H,00 ： m,O07H,0OEH,01 EH,07CH,0F8H,0E0H 


リスト 9 


煽発パターン （ MZ-700 ) 

DEFB 0F9H,0F6H,0F6H,0F9H ； % 1 

DEFB 061H,061H,061H,061H 

DEFB 0F6H, 0F9H , 0F9H, 0F6H • ，燸発 2 

DEFB 061H,061H,061H,061H 

DEFB 0F1H,0F2H,0F4H,0F8H ; 煨発 3 

DEFB 061H,061H,061H,061H 

煨発パターン （ MZ-2000/2200 ) 

DEFB 01EH ， 01EH ， 01EH ， 01EH • ，煩発 1 

DEFB 01FH,01EH f 01FH.01EH : 燸発 2 

DEFB 01FH,01FH,01FH,01FH ; 煨究 3 

煨発バターン （ MZ-1500/2500/Xl/Xlturbo ) 


1； 

2 ; 

3 ; 

4 BMPAT1 : 

5 

6 BMPAT 2 : 

7 

8 BMPAT3 : 

9 

10 ； 

11； 

12 ； 

13 BMPAT1 : 

14 BMPAT2 : 

15 BMPAT3 : 

16 ； 

17 ； 

18 ； 

19 BMPAT1 : 

20 BMPAT2 : 

21 BMPAT3 ： 

22 ；pcg 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 


れについてはすでに述べた。 

それから先月の 501 〜 504 行をリスト 7 と 
差し換える。これは敵が爆発するようにな 
ったことによるジャンプテーブルの追加た% 
キャラクタタイプの 03 H 〜 2F H にあたる部 
分は，将来新しいキャラクタを追加すると 
きのために空けてある。拡張の際には，こ 
の空いている部分に移動処理ルーチンの先 
頭アドレスを登録すればよいようになって 
いるわけだ。 

また，得点表示ルーチンの呼び出しも忘 
れちゃいけない。今月のリスト 2 a の22行と 
23 行の間，それと先月のリスト 5 の 264 行と 
265 行の間に， 

CALL SCOSUB 
を揷入する。 

さらにメインルーチンをリスト8のよう 
に変更する0変更点はゲームオーパ、一処理 
の追加，得点•残機の初期化ルーチン呼び 
出しの追加，トリガー1を押したらゲーム 
が始まるようにしたこと，さらにゲームの 
速度を調節するために適当な時間稼ぎを入 
れたことだ。機種によってはリストどおり 
では遅すぎたり速すぎたりするだろうから， 
39 行の値を増減することで適当に調整して 
もらいたい。 

あとは爆発のキャラクタパターンデータ 
を付け加える。一応それらしいものをリス 
卜 9 に用意してはみた力 5 ',自分で作ったも 


リスト10 


2 ； 仮想 VRAM- > 実 VRAM 転送 

3 : < VRAM は DO00H 以降） 

4 ; 

5 DISP7O0: 


6 DISP ： 

LD 

HL,4»48+4+AVRAMMODOKI 

7 


: HL= 仮想 AVRAM<4,4) のアド 

8 

LD 

DE.0D800H ;D= 実 AVRAM<0,0> アドレス 

9 

EXX 


10 

LD 

HL,4 本 48 + 4+VRAMMODOKI 

11 


: HL= 仮 , 想 VRAM ( 4 , 4 > のアド l 

12 

LD 

DE,0D000H ;D= 実 VRAM(0,0> アドレス 

13 

LD 

B, 24 

14 DISP0 ： 

PUSH 

BC 

15 

LD 

BC.40 :実画面横サイズ 

16 

LDIR 

• ，檐 40 文字分ブロック転送 

17 

LD 

C,8 ； HL=HL+8 

18 

ADD 

HL,BC ； 

19 

EXX 


20 

LD 

BC.40 ; 実画面横サイズ 

21 

LDIR 

:榷 40 文字分プロック転送 

22 

LD 

C,8 ； HL=HL+8 

23 

ADD 

HL,BC ； 

24 

EXX 


25 

POP 

BC 

26 

DJNZ 

DISP0 

27 

RET 



のがあればそれを使うに越したことはない。 
キャラクタパターンはリストのどこに入れ 
ても構わない力 ? ， PCG パターンは順番に並 
ベてあるわけだから，ちゃんと決められた 
場所に入れること。先月のリスト3の280行 
目を削除し，代わりに23行以降を挿入する。 
また， PCG を使う機種ではさっきも言った 
ように， F 0 H 〜 F 9 H に数字のパターンを作っ 
て入れる。 DEFS で隙間のバイト数を調節 
し直すのを忘れちゃだめだよ。 10 個の PCG 
を追加したわけだから，305行の DEFS で確 
保するバイト数は24 ( = PCG1 個あたりの 
バイト数 ） X 10 減るね。 

ではアセンブルし，実行してみよう。半 
年の成果がこれだ。しばらく遊んだら，お 
もむろに調整•拡張を始めよう。 


( SUB , SBC , DEC , NEG ) かを保持している。 
DAA はこれを参照し， I 5 H + 06 H の直後であれば I 
B H を21„に， 20 h — 09 h の直後であれば IB h を ll H 
に，というように正しく補正する。なお， N 7 
ラグはあくまで CPU 内部で使われるフラグだか 
ら，これを分岐の条件とするような命令はない。 

また， DAA はこのほかに下位4ビットからの 
繰り上がりがあったかどうかを示す H (ハーフ 
キャリ）フラグ，および，お馴染み8ビット全 
体からの繰り上がりがあったかどうかを示すキ 
ャリフラグも調べて，補正を行っている。 


一応の完成版 


では今月作ったサブルーチンを本体に組 
み込もう。まず新規のサブルーチンをソー 
スの適当な位置に挿入する。まさか「適当 
な位置とはどこだ j と聞く人はいないだろ 
う。サブルーチンはどんな順序で並んでい 
ても構わないわけだから，既存のサブルー 


チンの間ならどこでも構わない。 

リスト 3 の ISWALL は， MZ-700 と MZ- 
2000では c を，それ以外の機種は b を使う。 
また，リスト 3 c のテーブル部分は先月用意 
した背景パターンをそのまま使うことを前 
提にしているので，すでに背景を増やした 
人はそれなりに変更してもらいたい。あと 
機種別に変更が必要なのはリスト 6 の 5 
〜8行のラベルに定義している値だが，こ 


12 3 
発発発 

煽燦煨 
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2; ジョイスティックから入力 

3 ； (キー入カルーチンと差し 

4 JOYGET2500: 


5 INKEY ： 

6 

7 

LD 

A,2FH 

8 

OUT 

(0EFH),A 

9 

10 

IN 

LD 

A, (0EFH) 

B, A 

11 

ADD 

A, A 

12 

AND 

0F0H 

13 

14 

LD 

LD 

C,A 

A,B 

15 

AND 

0FH 

16 

OR 

C 

17 

RET 



〜12行だ。レジスタ7の第6ビットを0に 
しておけばレジスタ14が入力用になる。 

続いて MZ - 2500。 MZ - 2500のジョイステ 
ィックは I/O ポートの F 0„ につな がってい 
る。ここにジョイスティック1と2のどち 
らから入力するか（など）のコマンドを送 
ってから， データを 読み込むとジョイステ 
ィックの状態が返される。 MZ - 2500のジョ 
イスティックからの入カ データは X 1のも 
の （= ゲームで 採用した キー データ形式） 
とはちょっと違うので，リストでは適当に 
ビット操作をして データ 変換をしている。 
より具体的なことは才ーナーズマニュアル 
を参照、してもらいたい。 

( turboZ 版仕様の追加 : 

と言っても，大きな変更を加えようとい 
うのではない。 turboZ ではテキストに64色 
中8色のパレットが使えるのを思い出した 
ので，テキストパレットの設定ルーチンを 
付けよう，というただそれだけの話だ。リ 
スト12をマージしたうえで，先月のリスト 
4の8行目の下にでも， 

CALL DEFTPL 

の1行を追加してもらいたい。設定する色 
は TPLTBL 以下にパレットコード1〜7 
の順に並んでいる。いまは多少原色を〈す 
ませた程度の色になっているから，適当に 
変更するのがよいだろう。 
turboZ のテキストパレツトの設定は，ま 


ずマルチモードにしてから， I / O ポートの1 
FB 9 h ~1 FBF h (順にカラー コード 1〜7 
に対応）に64色のカラーコードを OUT する 
ことで行う。設定が終わったらコンパチモ 
ードに戻しておいたほうがよいだろう。 

マル チモ ー ドとコン ノヽ 。チモ ー ドは I / O ポ 

ート 1 FB 0 H の第7ビットで切り換える （1 

のとき マルチ モード，0のときコ ンハ。チモ 
ード）。このポートは画像取り込みなどにも 
関係しているので，単純にモードを切り換 
えたいだけなら，第〇〜6ビットは0にし 
ておくようにする。 

イベントの追加 

まのところこのゲームはイベントデー 
夕列がなくなった時点でプツンと終わるよ 
うになっている（注4)。イベントデータを 
増やせばいくらでもゲームを引き伸ばすこ 
とは可能なのだが，ここではイベントデー 
夕を繰り返し使うことを考える。それには, 
「イベントデータ列へのボインタを初期化 
する（先頭を指すように戻す）イベント」 

を用意すればよい。先月，ろくに解説もせ 
ずにリストに忍び込ませてあったイベント 
番号 80 h , 「•マッグデータ列へのポインタを 
初期化するイベント」のようなものだ。 

リスト13ではイベント番号 81 H に「イベン 
トデータボインタを初期化するイベント」 

を割り当ててあり，このイベントは同時に 
マップデータポインタの初期化も行うよう 


リスト11 


2 

； ジ H 

イスティックから入力 


3 

4 

5 

； (キ 

JOYGETX1 : 

一入カルーチンと差し換えて使う） 

6 

INKEY ： LD 

B,1CH 

BC=lCxxH 

7 

LD 

A.7 

PCG レジスタ 7 を 

8 

OUT 

(C) ,A 

セレクト 

9 

DEC 

B 

BC=lBxxH 

10 

IN 

A, (C) 

PCG レジスタ 7 の 

11 

AND 

0BFH 

第 6 ビットをリセット 

12 

OUT 

(C) ,A 

出力し直す 

13 

INC 

D 

BC=lCxxH 

14 

LD 

A,0EH 

PCG レジスタ 14 を 

15 

OUT 

(C) ,A 

セレクト 

16 

DEC 

B 

BC=lBxxH 

17 

18 

IN 

RET 

A, (C) 

ジョイステイヅクデー 


b 


夕入力 


MZ -700 の色ずれ防止策 

MZ -700 版は色がずれて画面がチラチラ 
してしまっていた。これは，まずテキスト 
VRAM 全画面に書き込みを行い，続いてア 
トリビュート VRAM へ書き込むという处 
理の時間差のためだ。そこで，テキスト 
VRAM とアトリビュート VRAM に1バイ 
卜ずつ交互に書き込むように修正してみた。 
リスト10だ。仮想 VRAM から実 VRAM へ 
の表示ルーチン DISP とそっくり入れ替え 
て使ってもらいたい。 

ジョイスティックへの対応 


この ゲームで 採用した キーボー ドからの 
入カ データ フォーマットは，元よりジョイ 
スティックを意識していた。そういうわけ 
だからジョイスティックからの データ 入力 
方法さえわかればジョイスティック対応に 
することはわけない。 

リスト 11 の a , b に XI と MZ- 2500 用のジ 
ョイスティック入カルーチンを示す。詳し 
くはリストの注釈と文献 4, 5 を参照して 
もらいたいのだが，簡単に解説しておくと 
しよう。まずは XI のほうから。 

XI のジョイスティックは PSG を介して 
接続されている。サウンド用 LSI とジョイ 
スティックというのも妙な取り合わせだが， 
PSG という石が持っている汎用の 8 ビッ 
トデータ入出力機能をうまいぐあいに利用 
しているというわけた、 

PSG は内部にいくつかのレジスタを持 
っており，順に番号が付いている。このう 
ち内部レジスタの 14, 15それぞれにジョイ 
スティック1， 2 がつながっている。 PSG 
の内部レジスタは I / O ポートの 1 Bxx h に内 
部レジスタ番号を OUT してから， lCxx H を 
通してアクセスする。ここで「 XX 」になっ 
ている部分はいくつでも構わないという意 
味だ0つまり BC レジスタで間接アドレッシ 
ングするときの C レジスタの値には気を使 
う必要がない。 

こういう単純な仕組みなので，ジョイス 
ティック 1 からの入力は 1 Bxx h に 14 を 
OUT して， lCxx H からデータを IN するだ 
けですむ。力 ? ， PCG のレジスタ 14,15 は入 
力にも出力にも切り換えて使えるような設 
計になっていて，この切り換えをレジスタ 
7 で行うことになっているから，あらかじ 
めレジスタ 14 を入力用に設定しておかなけ 
れば意味のあるデータが帰ってこない。そ 
の辺の設定を行っているのがリスト6の6 


こ 

択カト 
効退入ツ 
有をらマ 
11か 一 
クククオ 

ツツツフ 
イイ イ夕 
5) B テテテ使一る 
11 スススでデす 
r « 11 ィィィム I 換 
1 T 10 ョョョ 1 キ変 
|ジジジゲ 
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U スト 14 


敵タイプ A ( 直進）移動処理 


LD 

CP 

CALL 

RRC 

JP 

XOR 

JP 


A,(IX+X) 

40 

Z,EFIRE 
(IX+W0RK1) 
C.PUT 
A 

MOVE4PUT 


X 座標が 
40 ちよう 
弾を擊つ 
4 回につき 
移動しなく 
A= 向きコー 
移動&表示 


DEFB 0,44,10 ; イベント 1 

DEFW 10*48+44+VRAMMODOKI 

DEFW CPATA 

DEFB 88H,0,0 ここを直す 

DEFB 0,44,20 ; イペント 2 

DEFW 20*48 + 44 + VRAMMODOK I 

DEFW CPATA 

DEFB 88H,0,0 ここを直す 


2 ； 

3 ； 

4 TEKIA ： 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 : 

12 ADAT1 : 

13 

14 

15 

16 ； 

17 ADAT2 ： 

18 

19 

20 


になっている。また，先月の マップデータ 
ボインタ初期化イベントは余計なことをし 
ていたようなので，ついでにいらない部分 
を削ってある。 

この マップ データとイベントデータを 繰 
り返し使うためのイベントは， マップ デー 
夕とイベントデータをうま〈作らなければ 
意味をなさない。先月のリスト中の注釈に 
示したように， マップ データは1画面分が 
60バイト（横 10 X 縦6)，イベントデータは 
1画面分が40 パ、 イト （1 キヤ ラクタスク ロ 
ールするたびにイベントが発生する）にな 
っている。仮に背景を2画面分用意するこ 
とを考えると， 「マップ データボインタを初 
期化するイベント j も正確に2画面分ごと 
に入れなければならない。また，この マッ 
プの継ぎ目を見せないようにするために， 
マップ データの最後には，最初の1画面と 
まったく同じデータを付けておかなければ 
ならないことがわかる（正確には1画面+ 
1列が必要)。 

さらにイベントデータボインタを初期化 
するイベントも，背景とずれないようにす 
るために，背景の画面数の倍数の位置に入 
れることになる。 

これらについては，あとで示すサンプル 
データも参考にしてほしい n 


注 4) あんまりプツンと終わるので暴走したと 
勘違いした人もいるとかいないとか。これはち 
よつと考えてみればわかることだが，このゲー 
ムでは S - 0 S“S WORD ” などのシステムサブルー 
チンを利用せずに画面のモードを切り換えて使 
っているので，ブログラムが終了したあとの画 
面は ゲーム で設定したままの状態になっている。 
そのため，文字が正しく表示されないといった 
ことも起きるわけだ。画面を元に戻すには，シ 
ステムの画面初期化 コマンド （" S 0 WRD ” なら# 
W ) を実行するか，リセットするかしてもらいた 


直進タイブの改造 


これまで直進タイプの敵キャラは，ただ 
ボーっと真っ直ぐに飛んでくるだけだった 
が，今回は弾も撃たせてあげようと思う。 
リスト14だ。 X 座標が40のときに1発弾を 
撃つようにし，ついでに移動速度を3/4に落 
としてみた。つまりメインループ4回のう 
ち3回移動するようにしたわけだ。これに 
は例のローテート式カウンタを使っている。 
背景のスクロール速度を落とすのに使った 
あの方法だ。 

スクロール のときはカウンタを 88 H とい 
うように， 4ビットごとに1になるような 
データで初期化しておき， RRC で回転させ 
ながらキヤリフラグによ つてスクロールす 


るかしないかを決めたわけだ。これにより 
スクロール 速度は1/4になった。今度は3/4 
だから EE H のように4ビットのうち3ビッ 
卜が1になっている値をカウンタの初期値 
にすればよいた^ろう。また， 88 H のように4 
ビットのうち3ビットが0になっているデ 
ータを使って条件判断を逆にしても同じこ 
とだ。リストでは後者の方法を使っている。 
カウンタには WORK 1を使用した。リスト 
の注釈に示したように，キャラクタが登場 
する際の初期データも変更しなければ意味 
がない（カウンタの初期値を設定しなくち 
ゃ）ことに注意してもらいたい。 

動かない敵を加える 

次に敵の種類をちょっと増やしてみよう。 
拡張キャラクタ第1弾は天井にへばりつい 
て動かない，つまり，背景のスクロールと 
連動して動〈敵キャラだ。 

これは背景 スクロ ー ルの カウンタを覗き 
見て，直前に スクロールが 行われたかどう 
かを調べ，それに合わせて左に動〈ように 
することで簡単に実現できる。リスト15は 
この固定タイプの敵キャラの移動 ルーチン 
だ。リストでは スクロールの カウンタを調 
べるのではなく，同じ速さで変化する別の 
カウンタを自分のデータ バッファ 内に用意 
している。 

この新しいキャラクタをプログラムに組 
み込むには，まず，移動ルーチンの先頭ア 
ドレスをジャンプテーブルに登録する〇 3 
番目のキャラクタということで，キャラク 
タタイプコード2 (0 から数えている）を 
割り当てることにすると，リスト7の1行 
百の3番目に並んだ DMY を TEKIC に書き 
換えればよい。 

移動ルーチンを組み込んでも，登場する 
イベントがなければ出てこられないので， 
次にイベントコードを割り当てる。いまの 



リスト 


1 
2 

3 

4 

5 DEFTPL ： LD 

6 LD 

7 OUT 

8 LD 

9 LD 

10 LD 

11 INITP0 ： LD 

12 OUT 

13 INC 

14 INC 

15 DEC 

16 JR 

17 XOR 

18 LD 

19 OUT 

20 RET 
21 ； 

22 TPLTBL: DEFB 

23 DEFB 


テキストバレット設定 （ turboZ ) 


A,80H 
BC,1FB0H 
(C) ,A 
HL.TPLTBL 
BC,1FB9H 
E,7 

A,(HL) 

(C) ,A 
HL 
BC 
E 

NZ,INITP0 
A 

BC,1FB0H 
(C),A 


マルチモ . 


パレツトデー 
1/0 アドレス 
ループカウン 


7 色分 

繰り返す 

コンパチモードン 


リスト 13 

ベントジャンプテーブル 


へ 

5 

DEFW 

IVNT80,IVNT81 , DMY , DMY 

； 80-83 


6 

DEFW 

DMY,DMY,DMY,DMY 

； 84-87 

夕 

7 

DEFW 

DMY,DMY,DMY,DMY 

； 88-8B 

8 

DEFW 

DMY,DMY,DMY,DMY 

； 8C-8F 

夕 

9 ; 

10 : 

イベン 

卜 no.81H 



ベントデータ/マップデータを繰り返す 


ベン トデータボ / 
初期化 


2BH,2EH,2FH,3AH ； 1- 
3BH.3EH.2AH ; 5- 


13 

IVNT81 : 

LD 

HL,IVNTDAT+1 

14 

15 


LD 

(IVNTP),HL 

16 


イべ 

ント 110.80 H 

17 

18 


マツ 

ブデータを繰り返す 

19 

IVNT80 ： 

LD 

HL,MAPDAT 

20 


LD 

(MAPPNT),HL 

21 

22 

DMY ： 

OR 

RET 

A 


;マップデータポインタの初期化 


る 

むす} 
ば進はへ 
れけ示左 
あだ表< 
で回も〇 
ど 3てド 
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RRC 

(IX+WORK2) 

JP 

NC f PUT 

XOR 

A 

CALL 

MOVE 

RET 

C 

RRC 

(IX+WORK1) 

CALL 

C,EFIRE 

JP 

PUT 


追加イペントデータ 


敵タイブ C (固定〉移動処理 


DEFB 2,44,8 ; イベント 6 

DEFW 8*48+44+VRAMMODOKI 

DEFW CPATC 

DEFB 80H,22H,0 

DEFB 2,44,12 ; イベント 7 

DEFW 12*48+44+VRAMMODOKI 

DEFW CPATC 

DEFB 08H,22H,0 


キャラクタバタ， 


ン 


； MZ-700 


； MZ-2000 

； MZ-15O0/2500/Xl 


DEFB 04EH,C4DH,042H,056H 

DEFB 017H,017H,061H,061H 

DEFB 01EH.01EH,098H.096H 

DEFB 0B8H,0B9H,0BAH,0BBH 

DEFB 0FFH,OFFH,0FFH,0FFH,0E0H,0FFH,0FFH,0FFH ； B8H 

DEFB 00EH,00EH,00EH,00EH,000H,00EH,00EH,00EH 

DEFB 03FH,03FH,03FH,01FH,000H,01FH,03FH,03FH 

DEFB OFFH,OFFH,0FFH,OFFH,007H,0FFH,0FFH,0FFH ； B9H 

DEFB 000H,000H,000H,000H,000H,000H,000H,000H 

DEFB 0C4H,0C4H,0C4H,0C8H,000H,0C8H,0C4H,0C4H 

DEFB 0E0H,0E0H,0E0H,0E0H,0F2H,0F2H,0F9H,0FCH ；BAH 

DEFB 0mi,01FH,01FH,01FH,00FH,00FH,007H,003H 

DEFB 01CH,01CH,01EH,01FH,00FH,00FH,007H,003H 

DEFB 007H,007H,007H,007H,00FH,00FH,01FH,03FH ；BBH 

DEFB 0F8H,0F8H,0F8H,0F8H,0F0H,0F0H,0E0H,0C0H 

DEFB 038H.038H,078H,0F8H,0F0H,0F0H,0E0H,0C0H 


進行方向下は壁か？ 
そうでなければそのまま移助 

向き反転 


キャラクタパターンを作り， PCG を使う場 
合は PCG データも追加する。キャラクタパ 
ターンと PCG パターンは27行以下に用意 
してはみたのだが，あんまりカッコよくな 
いので，自作のキャラクタに差し換えてく 
れるとありがたかったりする。 

加えて，得点の テーブルに その キャ ラク 
夕の点数を登録し，最後にイベントデータ 
にこの 新しいイベントを混ぜれば組み込み 
終了だ。ただ， この 固定タイプは背景と一 
致させる必要があるので， マップ データと 
のつじつまも合わせておかなければならな 


空から降ってくる敵もいる 

拡張キャラクタ第2弾として，画面の上 
から落下してくるキャラクタを作ってみた。 
このキャラクタは自分の足元に障害物がな 
ければ真下に落ち，障害物があればそれに 
沿って横に進むというものだ。また，横に 
進んでいる途中で壁に突き当たったら180 


1 
2 

3 

4 TEKIC ： 

5 

6 

7 

8 

9 TEKIC0 
10 
11 
12 

13 

14 

15 ADAT6 : 

16 

17 

18 

19 ； 

20 ADAT7 : 

21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 CPATC : 

28 

29 CPATC : 

30 CPATC : 
31 ；pcg 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 


40 

41 

42 

43 

44 

45 TEKID3 ： 

46 

47 

48 

49 

50 ADAT8 : 

51 

52 

53 

54 ； 

55 ADAT9 : 

56 

57 

58 

59 

60 
61 

62 CPATD : 

63 

64 CPATD: 

65 CPATD ： 

66 ; peg 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 


LD 

LD 

PUSH 

CALL 

POP 

LD 

JP 


(IX+WORK1),A 

B,C 

BC 

EFIRE 

BC 

A,B 

MOVE&PUT 


向きコードも反転 

ついでに弾を1発 

B = 現在の進行方向の向きコード 
移動•表示 


追加イペントデ- 


DEFB 

DEFW 

DEFW 

DEFB 

DEFB 

DEFW 

DEFW 

DEFB 


3.36.2 ;イ 
2*48+36 + VRAMMODOKI 
CPATD 

0 ， 88 H,0 

3.4.2 ; イ 
2 本 48+4+VRAMMODOKI 
CPATD 

- 1,88H,0 


キャラクタパタ- 


ン 


DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 


«4EH,04DH,042H,056H 
021H,021H,067H,067H 
097H.095H,01EH.01EH 
0BCH,0BDH,0BEH,0BFH 


； MZ-2000 

； MZ-1500/2500/Xl 


0FCH, 
003H, 
000H, 
03FH, 
0C0H, 
000H, 
OFFH, 
000H, 
023H, 
0FFH, 
070H, 
0FCH , 


0F8H,0F0H.0F0H, 
007H,00FH ， 00FH, 
000H.000H.000H, 
09FH,04FH,04FH, 
0E0H.0F0H.0F0H, 
080H.040H.040H, 
0FFH,0FFH,0E0H : 
000H,000H,000H 』 
023H.013H.000H 
0FFH,0FFH,007H, 
070H,070H P 000H 
0FCH,0F8H,000H, 


0E0H, 
01FH, 
000H, 
007H, 
0F8H, 
000H, 
OFFH, 
O00H, 
013H, 
0FFH, 
070H, 
0F8H , 


0E1H,0E3H,0E3H 
01FH.01FH.01FH 
000H,000H,000H 
087H,0C7H,0C7H 
0F8H,0F8H,0F8H 
000H.000H.000H 
0FFH,0FFH,0FFH 
000H, 00011 ,000H 
023H.023H.023H 
OFFH,OFFH,OFFH 
070H,070H,070H 
0FCH.0FCH.0FCH 


: BEH 


；BFH 


敵タイプ D (落下）移動処: 


4 

TEKID ： 

LD 

L, (IX+ADRL) 

5 


LD 

H, (IX+ADRH) 

6 


LD 

DE,48*2 

7 


ADD 

HL,DE 

8 


CALL 

ISWALL 

9 


JR 

C.TEKID0 

10 


INC 

HL 

11 


CALL 

ISWALL 

12 


JR 

C.TEKID0 

13 


LD 

A,(IX+Y) 

14 


CP 

8 

15 


CALL 

Z,EFIRE 

16 

17 


LD 

JP 

A,6 

MOVE&PUT 

18 

TEKID0: 

RRC 

(IX+WORK2) 

19 


JP 

C,PUT 

20 


LD 

L, (IX+ADRL) 

21 


LD 

H, (IX + ADRH) 

22 


DEC 

HL 

23 


LD 

LD 

A,(IX+WORK1) 

24 


BC,0004H 

25 


OR 

A 

26 


JR 

Z.TEKIDl 

27 


INC 

HL 

28 


• INC 

HL 

29 


INC 

HL 

30 


LD 

BC.0400H 

31 

TEKID1 : 

CALL 

ISWALL 

32 


JR 

LD 

C.TEKID2 

33 


DE,48 

34 


ADD 

HL.DE 

35 


CALL 

ISWALL 

36 


JR 

NC.TEKID3 

37 


; 


38 

TEKID2 ： 

LD 

A, (IX+WORK1) 

39 


CPL 



ところ敵の登場イベントは1〜5を使って 
いたから6以降が使える。リストでは初期 
位置の Y 座標が違う2種類のイベントを用 
意し，これにイベントコード6， 7を割り 

当てた。そして登場時の初期データを作成 
し，いままでの初期データの最後に加える。 
リスト15の15行〜23行を先月のリスト5の 
461行以降に挿入しよう。 

また，イベントの数が2つ増えたことに 
より，先月のリスト5の400行のループカウ 
ンタの値に2を足して7とする。それから 


度ターンすることにした。しかもターンす 
るときに弾を1発撃つようになっているの 
で，床にくぼみを作っておいて，そこには 
まるようにイベントデータを作ると，往復 
しながらどんどん弾を撃ってくるという可 
愛らしさだ。 

リスト16がこの落下タイプの移動処理ル 
ーチンおよび登場時の初期データだ。現れ 
る位置と左右の進行方向の異なる2種類の 


イベントを用意し，それぞれイベントコー 
ド8, 9を充ててある。また，キャラクタ 
タイプコードは3だ。 

移動処理ルーチンは，リスト中の注釈を 
参考にすればなにを やって いるかはすぐに 
わかるだろう。自機と障害物との当たり判 
定用に用意したサブルーチン ISWALL で 
自分の足元や進行方向が壁かどうかチェッ 
クしている。 


■ J スト15 


■ J スト16 



し0 て 
回いドたいつ 
1な一出お擊 
にま n にをも 
回進き動外隔弾示 
4 向移場間 0 


動に 

柊時 


に 動 

をぅ 移 
スよ？平 
レすするか水 
ド出指す壁ら 
ア〇を正はな 
示取元補下ぅ 
表足左そ右そ落 


下 

典 


こ 


を 


さ 

向ド 
右一 
e n 

S 二 

el き 
き向 


き 


向の 


向 


左 


さ 


かへ 

る理 

あ処 

がン 


向) 

奸 S I 

S に夕下 

d 向ら向 

- * J /< 0 —， 方な方 
下う下 YS 弾き動平1/示取正0/左0?う正 右行う行 
向移水表左 A = B = A = そ右 B = 進そ進 


?平らの16¢1ス 
か水が i 8%« ド示は M レす— 

壁らな**51表動5ド出3ら 
はなし ； j をコ •移2 (T アり 面 , C な 面 
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卜で 1 画面分 
にしておく） 





最後のご挨拶 


というところで， 「 Z 80 マシン語 ゲーム エ 
房」は無事完結した。いま読み直してみる 
と，「ほどよい説明と説明不足」， 「ハイ ペー 
スと消化困難なページ数」の間でキワどい 
バランスを 保ちながらも，どちら かってい 
うとよい方向に転んだんじやないかと思う。 
僕にしてはまずまずのデキだ。適度に既存 
の「ましん ごにゆ 一もん」の パロディ にな 
ってい る 部分 もあったりなんかするし。 

この連載は「ゲーム作りによるマシン語 
講座風」にしたつもりでいる。「マシン語に 
よるゲームの作り方講座」の色合いが強い 
ように思われたかもしれない力' やっぱり 
「マシン語入門 j だったのだ，と思いたい。 
僕が書きたかったのはゲームのアルゴリズ 
ムなんかではなく，マシン語でプログラム 
を作ることの楽しさみたいなものだった。 
入門者クラスの人にはいくつかの命令をパ 
ズルのように組み合わせること自体が楽し 
いのだということを，もうちょっと上のレ 
ベルの人にはデータ構造とかプログラムの 
構造の設計をすることが楽しいのだという 
ことを，また，ハードを直接いじって，マ 
シンを思いどおりに動かすことが楽しいの 
だということを感じてもらいたかったのだ。 

これらの楽しさに触れた人は，きっとい 
まごろ自分でクイズを作って考えていたり， 
オリジナルの敵キャラのアルゴリズムを考 
えたり，効果音を付けるために PSG の資料 
を調べたりしていることだろう。 

すべての読者が最初から最後まですんな 
り読み通せるとは思っていない（僕は説明 
がへ夕だからね)。それでも，自分で考え， 
試してみることを怠らなければ，道はそれ 
ほど険しくはないんじやないだろか（ああ， 
歯が浮く），と考えている。今月は新しいァ 
センブラが発表されるし，いままでアセン 
ブラがなくて傍観していた人も，また最初 
から挑戦してもらいたいと思う。読んだだ 
けでわかったつもりになっちやうのが一番 
怖いからね。 

それでは，この得体のしれない記事に最 
後までお付き合いいただいた皆さんにめい 
っぱい感謝しつつ，また，別の機会までご 
機嫌よう，なのでした。 

く参考文献〉 

1) MZ -700 オーナーズマニュアル，シャープ 

2) MZ -1500 オーナーズマニュアル，シャープ 

3) MZ - 2000オーナーズマニュアル，シャープ 

4) MZ - 2500オーナーズマニュアル，シャープ 

5) 祝一平，試験に出る XI ，日本ソフトバンク 

6) MZ - 2500テクニカルマニュアル，工学社 
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30 MAPDAT ： 
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31 

DEFB 
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2 
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47 
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l 仕上げは最終面のマツブデータ） 

拡張はこのくらいにして，読者がデータ 
を作るときの参考になるようなマップデー 
夕をサンプルとして載せておく。リスト17 
だ。 

このゲームは現在のところ全1面だ。全 
部で1面ということは，これは最終面でも 
ある（！>〇リスト17はこのゲームの最終面 
ということになる。背景データは3画面分, 
イベントデータは6画面分だけしかない。 
詰め込んだので，敵が次々登場し，弾力 ? バ' 
シバ'シ乱れ飛ぶという最終面にふさわしい 
内容になっている。 

これでプレイしてみると，敵の撃った弾 
が壁をすり抜けて飛んでくることにア然と 
するだろう。そ一ゆ一人は自弾と障害物の 
当たり判定ルーチンを参考に，敵の弾と障 
害物との当たり判定を行うサブルーチンを 
組み込んでもらいたい。また，敵が壁を通 
り抜けるという現象も見られるだろう。こ 
れは惡い見本であって，本当は「敵の軌跡 
と壁が重ならないように」 マップ データと 
イベントデータを作らなければならないと 


ころだ。 

ま，これはあくまで見本ということで， 
最終的にはマップもキャラクタも自作して 
ひとりで楽しむなり，友だちにやらせるな 
りしてほしいと思う。もちろん，敵キャラ 
の種類を増やしてみたり，アイテムを付け 
加えたり，タイトルを付けたり，効果音を 
加えたりといった改造もバンバンやっても 
らいたいものだ。 

最後になったが，このゲームはいかなる 
システムにも依存していない。つまり，ア 
ドレスさえ重ならなければ BASIC や CP / 
M と共存することもできるわけだ。もちろ 
ん， ソース リストがあるわけだから， プロ 
グラムを置くアドレスはどこにでも変更で 
きる。タイトルは BASIC で表示し，このゲ 
ームを呼び出し，戻ったらゲームオーバ'一 
の画面を表示するといったことなら簡単に 
行えるはずだ。 

とにかく，プログラム的にはいくつか手 
抜きはあったとしても，シューティングゲ 
ームの 基本要素はみんな詰め込まれている 
(と思う）。こいつをベースに，あ一でもな 
いこ一でもないといじくり回せば，しばら 
く遊べるんじやないのかな。 


リスト17 


•ベントデータテーブル 40 バイトで 1H 面分 
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とおりやんせなのである 


先月まで c を使ってピコピコとゲームで遊んでいたこの講座も，新しい年の幕開け 
とともに気分も一新，突如としてフィルタを作ってしまうという実用講座へと変身 
を遂げてしまっだよ一です。オマケに最後には皆さんへの宿題まで用意してあると 
いろ，気合の入つだ超豪華版 （？） を今月はお届けします。 



iwai ippei 

満開製作所：^ _ IJZ 


前回までのピコマゲドンは，なかなかにすっぽんであったが， 
今月は反省しつつ，それなり（こ実用を目指してフィルタを作って 
みたりするのである。 

さて， 「フィ ルタ」とはなんぞや，などといぶかる向きもある 力 * 
も‘れないが，簡単にいってしまえば，フィルタとは「標準入力 
からデータを持ってきて，標準出力に出す」というプログラム（コ 
マンド）のことである。でもって，その途中でデータに対してあ 
れこれするのがお仕事なわけだな（この論でいくと，1988年8月 
号の ultra . c は「なんにもしないフィルタ」だったわけである)。 

まずはリスト1の yasa . c に，うんと簡単な機能のフィルタを示 
す。このプログラムの機能は，「指定された文字を別の指定された 
文字で置き換える」ものである。文字列ではなく，あくまで1パ、 
イトの文字を置き換えるだけであることに注意していただきたい。 
試しに， 


に移っていくのであった。 


ブログラムに渡すのこと 


すでにお馴染みになっているのではないかと思うが， C で書か 
れた多くのプログラムには， 
main ( argc , argv ) 
int argc ; 
char * argv []; 

なんてのがあることになっている（最近の ANSI 準拠の C ではち 
よっと違う書式になっているようだけど)。これはプログラムの起 
動時に引数を与えるときの書式なのだが，引数群は文字列として 
順に配列に格納される。このときの引数の個数が argc ， 配列のポ 
インタカ ? argv である。で，このよ一にしておいたプログラムを m 


yasa a * < yasa . c 

などとすると， 「 a 」 が 「*」 に置き換えられて， 
m * in ( * rgc , * rgv ) 
int 氺 rgc ; 

というように表示されるであろう。「く」は前にもやった I / O リダ 
イレクシヨンであるから，思い出していただきたい。 

では，説明しよう。標準入力から入力す、るのは getchar () な 
わけである。で，それを変数 c に代入して， 「* argv [ l ]」 と同じ 
かどうかを if 文でチェックする。違っているのなら ， putchar ( c ) 
で， c をそのまま標準出力に出す。もしも同じだったなら ， *ar 
gv [2] を putchar (〜）によって標準出力に出す。これで置き換え 
になるわけだ。このよ一なことを ， EOF (エンド.オブ. ファ イ 
ル）になるまで続ける。以上，きわめて単純なプログラムである。 
てなわけで，ひとまず問題の核心は， * argv [ l ] と* argv [2] 



1: #define EOF -1 

2： 

3: main < argc,argv) 

4 : int argc; 

5 : char 本 argv [ 】 ； 

6： { 

7 : int c ； 

8： 

9: while ( (c = getchar 《” ! = EOF) 

10: if (c == *argv[1]) 

11: putchar(*argv[2 ])； 

12 : else 

13: putchar(c )； 

14: } 

15 ： 


r . c としよう。そして，それをコンパイルしてできたプログラムが 
mr . x なわけだ。ここで， 

/ i ノ mr uumu tiger me ! [ CR ] 

なんてのを打ち込むと， mr. x が起動される。このとき， mr.c のな 
かの変数 argc には，自動的に 「 4 」 が入っているのである。 また， 
argv[l] には “uumu” のア ドレス 
argv[2] には “tiger” の アドレス 
argv[3] には “me ! ”のア ドレス 
が入っている。ちなみに 

argv [0] には “ A : ¥ mr . x ” のアドレス 
が入っていたりするので，なかなか便利であろう （「 A :¥」 とい 
うのは，たまたま mr . x がドライブ A のルートデイレクトリにあっ 
たからであることに注意)。 

ここでスルドイ人は， 「 argv [3] までなのに，ど一して argc は4 
なんでい」と思うであろう。しかしこれは， C ができたときから， 
そ一なっているんだ，ということで，とりあえず納得していただ 
きたい 。 

で，リスト2が mr . c なわけである。これで，引数（さっきの“ u 
umu ” とかである）の渡され方をねっとりと確認することができ 
る。プログラムは渡された引数を順に，長さ，16進数でのダンプ， 
実物，というぐあいに表示するものである。こまごまとした実情 
については，実際にこのようなプログラムを 使って，シコシコと 
確かめるのがいちばんよいのである。次ページに例を載せておく。 

話は変わるが， . argc と argv は，実は別にこのような変数名であ 
る必要はないのである。だからして， main の宣言のなかで， 
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main ( c , v ) 

とでもしておけば，それはそれでよいのである。そして，キーを 
叩く数が減つて経済的なのであるが，しかし，歴史的事実として 
argc ， argv が使われてきたので，ハナモゲラ+而倒でも，やはり 
このままで置いておくべきであろう。 


引数の規則 


mr . x を使っていくと，いくつかの事実がわかる。 

1) ダブルクオート「“」で囲まれた文字列は，ダブルクオートを 
取り除いて引き渡される。これによって， スペースを 含む文字 
列をプログラムに渡すことができる。 

2) シングルクオート「‘」で囲まれた文字列も，シングルクオー 
卜を取り除いて引き渡される。これによって「“」を含む文字列 
を渡すことも可能となる。逆もまた真で，ダブルクオートで囲 
むことによって，「‘」を文字列中に含ませることができる。 

3) ただし，その結果 1 "“‘」の両方が含まれた文字列は不可能で 
ある。 

4) コント ロールコー ドも渡せる （[ ESC ] + コント ロー ルコー ド 
で， AM == CR なども可能)。ただし1は‘‘とする必要がある。 
また，、©は OOh ， つまり文字列終端記号であるから，渡せない。 


ありがちなバグ 


1文字だけではなく，ちゃんと文字列を置換できるようにした 
のがリスト3の muzuka . c である。このプログラムは，一兒する 
と動きそうに見えるし（わりと複雑だから一見じゃ，ちと無理か 
な），実際にいろいろやってみてもキチンと文字列を置換している 
よ一に見える。ところがどっこい，これにはバグがあるのである。 
ど一ゆ一ことかというと，たとえば， 

123 —ABC 

として置換しようとしたとき，「11234」の入力を 「1 ABC 4」 にす 
るはずなのに，実際は「11234」と，素通ししてしまうのである。 
これは， 

だ。一致してるのかな？ 

じやないから不一致だ。また始めからチェック。 

2— “1”じやないから不-致 

3— ‘ T ’ じやないから不一致 



2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


main(argc , argv) 
int argc : 
char *argv(]; 

{ 

int i,j, 


for( i=0 ； i<argc;i++) ( 

1= 8trlen(argv[i】>; 

printfrxd=Xd:",i,l )； 

for(j=0;j<l ； j++) 

printf (*' X02X ,, ,argv[i][ j] k 0xff); 
printf( M :Xa¥n M ,argv[i]); 

) 


4 —“ドじやないから不一致 
(結 W •度も •致しなかった） 

という次第なのである。つまりは，「途中で不一致になった場合」 
は，あと戻りしなければならないのだ。これを忘れると，たちま 
ちズル ムケる わけである。そしてさらに，「123123123」なんての 
を人力してやると， 「 ABC 123 ABC 」 なんて出力になってしまう。 
これは，入力から1文字読みすぎてしまうからなのであった（‘‘12 
31”と “ ABC \0” が対応してしまっているので，次のチェックを“2” 
から始めてしまうのだな）。そしてそしてさらにさらに，漢字を扱 
えないという症状も発兄してしまった。これは，シフト JIS コー 
ドに 80 h よりも大きい値が含まれているからである（値がマイナ 
スということになってしまうので，で比較したときにヒネ 
てしまう)。昔の宣教師もいってたが，やはり H 本語は惡魔の言葉 
であることよ。以上，初心者および，い一かげんな所長が陥りや 
すいワナであった。 

最後にいっておく力す，大事なのは，どんな場合でもファイルェ 
ンド （ EOF ) に対応できるようにしておくことである。さもない 
と， FFh を出力してしまうことになる。リスト3の22行がそこら 
へんに対応しているところである。 


おつとどっこい 


というわけで，最終的にできたのがリスト4の yarinao . c であ 
る。ここのミソは ungetchar 2 という関数である。これは，標準入 
力からの入力をバッファリングする関数である。早い話が，一度 
読み込んだデータを（疑似的に）戻すことができるようにした関 
数である。しかし，本当に戻しているわけではないので ， getchar 
2()という関数を作って，それを使って読み出さなければなら 
ない。 

説明すると，この “ char 2システム”を利用するには，まずは in 
itchar 2 () を呼び出して， バッファ やカウンタを初期化してお 
かなければいけない。このとき， パ、ッファへの ポインタと，その 
バッファの 大きさ（バイト数）も知らせてやるわけだな。リスト 
4ではとりあえず％バイトの配列を意して，それを使っている。 
16,19行の“ & Oxff ” は， char 型の値が 80 m よりも大きい場合は， 
int に拡張されるとマイナスの値になってしまうので，それを防ぐ 
ためである。そして24，27行で EOF に対応していることにも注意。 
また33行では，変数 i をデクリメントしながら ungetchar 2 () 

図 1 mr. x 実行例 


A> 

A>mr uumu tiger me! 

0=7 : 413A 5C 6D 72 2E 78 ： A:¥mr.x 
1=4 : 75 7 5 6D 75:uumu 
2=5 ： 74 69 67 65 72:tiger 
3=3: 6D 65 21 : me! 

A> 

A> 

A>mr doughnut WARUINOKA 

0=7: 413A 5C 6D 72 2E 78:A ： Vmr.x 

1=8: 64 6F 75 67 68 6E 75 74:doughnut 

2=9: 57 4152 55 49 4E 4F 4B 41 : WARUINOKA 

A> 

A> 

A>mr H 下【 


0 = 7 : 

41 

3A 5C 6D 72 2E 78:A ： ¥mr.x 

1=2: 

01 

01 : 

2 = 2: 

IB 

IB ： 

A> 



A> 
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main(argc,argv) 
int argc : 
char *argv[]; 

{ 

int c; 
int i,j; 


if (argc < 3) exit(); 

while((c = getchar ⑴ != EOF) { 

if (c == argv[1][0] ) { /* 先 SI をチェック */ 

i = 0； /* カウンタを 初期化する */ 

while((c = getchar()) == argv[1][+fi]); 

/* —致している間中 tt み tt け 

if (argv[l][i] == '¥0*) /* NULL 

puta(argv[2] ) : /* それなら 

else 

for(j=0 ； j<i;jf+) /* さもな く 

putchar(ar«v[1][j]); 

if (c == EOF) break; /* ファイルエンドな 

putchar(c) ； /* 最後に K んだ 1 字 

)else 

putchar(c); 


puts(a) 
char *a : 


while< *s) 

putchar( *3++ ); 



を呼び出していることを理解していただきたい。 

プログラム はここでいちおう完成したので，ど一 ゆ 一ふうに使 
うかを少々例 AI ; •しておこう。たとえば，データ中からすべての改 
行を取り除くのであれば， 

yarinao 乃 ““ < filel > file 2 
とすればよい。なお，しつこいようだが， ' J を打ち込むには ， [E 
SC ] + [CTRL J ] である。そして，さらにそのフアイルから TAB 
を取り除きたいのならば， 

yarinao “卞 ““ < fil e 2 > file 3 

である。また，文章中にあるすベての「。」のあとで改行したいの 
であれば， 

yarinao V ‘。 M ’ く filel > file 2 
となる （_： •起物だから シン グルクオートでく くってみた)。ただし 
こうなると，すでに「。」のあとに改行があった場合は，改行が2 
つつな がってしまうことになる。そこで， 



yarinao ‘〇リリ’ ‘， J ’ く file 2 > file 3 
とすると若干解決するわけである。めでたし，めでたし。 

で，このようにすると人きな文書フアイルを加工する際になか 
なかに便利である。たとえば ED . X などでは，文字列の置換が異 
常に遅いので，その方而にも活用できるかもしれない。 

ところでシフト JIS コードというものは2バイトコードなので， 
そこらへんの処理をしようと思ったらかなり大変なことになるの 
で，その方面は手抜きしてある。必要な方は各自で対応してもら 

いたい。 

I 1 

さて，宿題である 


ここで発展問題として，宿題を出すことにする。 

「 AS . X で，マルチステートメントを使えるようにするためのフイ 
ルタを作成せよ」 

である。ステートメントの区切りは「：」ということにしよう。 
もちろん，「：」があったなら，なにがなんでも2行にしてしまう 
のではだめである。なぜかというと， 

1) 文字列中と力％コメントに「：」を使えな〈なってしまうか 
らて*ある。 

さらには， 

2) ラベルにコロンを付けられなくなってしまう （ label : 〜とい 
うのがあるでしょ） 

という叫題も出てくる。 

結局，プログラムの満たすべき条件としては， 

1) 文卞データ中の「：」は無视する 

2) 义卞データの初めを示すのは‘‘もしくは‘である 

3) “で始まった文字データは“もしくは改行で終了する 

4) ‘ で始まった文字データは‘もしくは改行で終了する 

5) 英数字と—だけで行頭と接続している コロンは，ラベルの 右 


/ C 

か* 〇 * に 
致えぅいず 
/ 1JK ど終れ 
* 不き元お忘 
るで9ばらも 
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if (c == EOF) { /* ファイルエンドで不一致 ？*/ 

for(j=0 ； j<i ； j++) /* 吐き出して */ 

putchar(argv[1][j ])； 
break ； /* 終わり */ 


if (ar 


)else 
putchar(c )； 


ungetchar2(c )； /* 最後に んだ 1 字 */ 

for(i— ； i>0 ； i—) /* 元どおり */ 

ungetchar2(argv[1][i]); 

putchar (argv[1][0] ) ； /* ただし先頭は _ 外 */ 


puts(8) 
char *8; 


while(*8) 

putchar( 拿 s++}; 


ft char2 works 拿 / 

static char *char2_buff ； 
static int char2_max; 
static int char2_count ； 

initchar2(p,max) 

{ 

char2_buff = p; 
char2_max = max ； 
char2_count = 0 ； 


バッファのイニシャライズなわけだ */ 

It set buffer address */ 

/* set max size t/ 

/* clear counter »/ 


getchar2() 


if (char2_count) 


/* バッファにあるか ？*/ 


else 


return(char2_buff[--char2_count ])； 
return(getchar() 


ungetchar2(c) 


if (char2_oount<char2_max ) /* 空きはあるか ？*/ 

return(char2_buff[char2_count++] = c )； 

else 

return (EOF) ； /* 実覼はチェックしていない */ 


Idefine EOF -1 

main(argc,argv) 
int argc ； 
char *argv[]; 

I 

int c; 

int i,j; 

char buff [96]; 

if (argc < 3) exit ()； 

initchar2(buff,96 )； 

whileUc = getchar2( ) ) != EOF) { 

if (c == (argv[l][0] k 0xff)) { /* 先頭をチェック */ 

i = 0 ； /* カウンタを初期化する */ 

while((c = getchar2()) == (argv[1][++i] & 0xff ))； 

/* 一致している間中 « み « ける */ 


yannao . c 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 
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13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
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端に付いたコロンであるから，無視する 
注） label • rts • nop 
なんてのもあるから。 

6) 行頭の 「* j ， もし〈はスペースかタブの直後の「*」があつ 
たなら，その右側はコメントである（ただし文字データ中を除 
<) 

7) そのうえでマルチステートメントの「：」を，[改行 ] +TAB 
(=0 Ah + 09 h ) に変換する 

若干ここで補足しておく。 AS . X は，「*」がなくてもオペランド 
以降をコメントとして認めてしまうらしいので（たとえば 「moveq 
#1 ， dO comment 」 なんてのが通つてしまう），本当はそこがコメ 
ントかどうかの判定には，きちんと文法解析しなければならない 


のであるが，問題がある場合はエラーが出るだろうから，適当に 
手直しすればよいだろうという，い一かげんな方針で迫っていた 
だきたい。 

最後にもうひとつだけ問題がある。それは prn ファイルである。 
途中でマルチステートメントを2行（以上）に分割するのである 
から， prn ファイルに関しても清く正しいとはいえなくなってし 
まうであろう。 

常々思っているのであるが， ZEDA など，-部にあるように， 
この世にあるすベてのアセンブラはしかるべく マルチ ステートメ 
ントを使えるようになっているべきである。が，なぜかそうはハ 
ドソンが卸さないようである。あっち向いて，ぶん。 

ではまた来月。 
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OS -9/ X 的000入門⑶ 


ついに発売！ QS -9/ X 68000 


Komura Satoshi 

古村聡 



昨年春のビジネスショウでお披露目になつだ〇 S -9 がつ 
いに発売となりましだ。製品版の仕様•互換性はどうな 
つだのか，編集室唯一の 0 S -9 er , (で)こと，古村氏に 
製品概要レポートしてもらいましよう。 


■ 

私が X 68000 に転んだ理由 


本題に入る前に私の個人的な話など，ち 
ょっと聞いていただきましょう。知ってい 
る人もいるかもしれませんが，私は FM ユ 
ーザーでした。いえ，今でも FM ューザー 
で， 私は下宿では X 68000, 実家に帰ると F 
M -7 を使っています。実をいうと，この X 
68000も去年買ったものでそれまでの4年間 
はず一っと FM オンリ ーの ューザーだった 
わけです。では，なぜ私が X 68000 ユーザー 
になったか？ ほとんどの FM ユーザーと 
同様に私も富士通から68000マシンが出る 
ことを侍ち焦がれていたのです（でも日経 
パソコンによると期侍の32ビット機 FM - 
TOWNS は386マシンだそうです）。 

私は FM -7 では主に F - BASIC のエディタ 
を使うアブソリュートアセンブラを使って 
いました力 ? ，そのほかにも OS -9 の BASIC 
09 (8 ビット版の OS -9 用の BASIC でプロ 
シージャなどが使えるキッカイなものでし 
た）などでよく遊んでいました。当然のよ 
うにメモリも 64 K バイトしかなく，デイス 
クも遅くてうるさい5インチ 2 D という劣惡 
な環境ですから，コマンドを実行するたび 
に （ OS のコマンドである LIST や DIR 文で 
も）ギカギカと音をたてながらチンタラと 
ディスクを読みにいくわ，それがいやで主 
なコマンドを load 文でメモリ内に置いてお 
<とあっというまにメモリが足りなくなる 
わ，エラーメッセージを表示させるのに pr 
interr というコマンドが必要だわで，とて 
も悲惨な状況でした。また，某誌で酷評さ 
れたように CP / M や MS - DOS なんかに比べ 
るとアプリケーションはない，マクロアセ 
ンブラもない，エディタもたいしたものが 
なかったのも事実です。 

でも， OS -9/6809 には夢がありました。 

マルチタスク，マルチウインドウとワーク 
ステーション クラスの マシンで しかできな 
いような芸当を8ビットパソコンがなんと 
かやってのけるのです。そして，そうした 
環境があればなんの苦労もなしに（あった 


けど），実行しなが らの デバ ッ ギングなどと 
いう未来の パソコンに しかできないような 
ことがあのチヤチな FM -7 上で気分だけで 
も味わえたのです。 

そう， MS-DOS と OS - 9 シリーズのいち 
ばんの大きな違いっていうのは，まさに現 
実を追求するか夢を追うかの違いだと思い 
ます。とりあえず，アプリケーションを敕 
せて絶対番地で速く動かし， I / O を直接い 
じることもできる MS - DOS 。 かたや，少し 
でも ミニコン や ワークステーション などパ 
ソコンの理想への道を求め，多少きつくて 
も， TSS 機能やマルチウインドウなどの機 
能を詰め込めるだけ詰め込んだ OS -9。 そし 
て，私も理想を求める OS -9 に感動し，もう 
•度 OS -9 を使ってみよう，次のマシンも〇 
S -9/68000 が動くマシンにしよう，そう 考 
えたのです。 

よって， 「 X 68000 に OS -9 が載る」，その話 
を聞いたときから，私の心は X 68000 派にな 
っていました。富士通は MS-DOS でいって 
いる。かたゃ， X 68000 には OS -9 が載る。 
私は私の夢を求める決意を固め FM の新機 
種を待つのをやめ， X 68000 ユーザー になっ 
たのです。 


◦ S -9, 一丁，お待ちどう! 


そして，ついに X 68000 用 OS -9/68000 が 
発売されるときがきたんです。 

(編） 「 OS -9 のディスクと マニュアル 0 よろ 
しくね」 

(で）「こ，これが . （嬉し くって言葉に 

ならない）」 

というわけで，終電で帰ってきたにもかか 
わらず，私はすぐに OS -9 でひと晚中になっ 
てしまったわけなんだな，これが。なにし 
ろ， X 68000 を買った理由だったものにやっ 
と会えたんだから。 

さてっと。なんか知らないんですけど（っ 
ていうか説明は受けたはずなんだけど，舞 
い上がってたせいか，な一んにも覚えてな 
いんだな，これが)。 OS -9 のデイスクがいっ 
ぱい。え一と，どれがどれなんだ？ま， 
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とりあえずシステムデイスタを入れてと。 
お，お，お，これはっ！ げげ，本気で才 
ーバーラップウインドウしてる。おまけに 
ューザー名まで聞いてくる。ほとんど，ワ 
ークステーシヨンだな 一， こりや。 

あ，すいません。ひとりで遊んでて。え 
一っと，製品版の概悪を解説しておきまし 
よう0 OS -9 のデイスクっていうのは，4枚 
組になっていてそれぞれ「 システム デ イス 
ク J ， 「 AV-RIDER フ。ログ、 ラム 」， 「AV DRI 
VER データデイスタ」， 「 ASK 68 K 辞書デイ 
スタ」 という名前がついてます。 

で，システムディスクには OS -9 のコマ 
ンドやエラーメッセージなどが， AV-DRI 
VER 用の2枚には AV - DRIVER のコマンド 
とデモのデータ，そして辞書ディスクには 
Human でお馴染みの日本語フロントエンド 
プロセッサ ASK 68 K の辞書が入ってます。 

標準でついてくるコマンド数は83と Hu 
man の48に比べ倍増してます。マニュアル 
もほぼ倍の厚さで，用語集までついている 
んで OS -9 は初めてという人（たいていそ一 
だろ一な）にもいいんじゃないでしようか。 

あらかじめいっときますけど，シャープ 
から発売されるのは本当に OS 本体とまわり 
のこまごましたものだけで， BASIC 09 や C , 
アセンブラなどは ついて きません。 エディ 
夕もライン エディタ だけ。ほかのおいしそ 
うなものは御本家のマイクロウェアから， 
出てくるそうで，とりあえずは 「 C & プロ 
フェッ シヨ ナル パッケージ」 を揃えておき 
たいところですね。これがないとな一んも 
できません。肝心のお値段は， OS -9 本体が 
29,800円， C が58,000円とのこと。 
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■ 

まずセツトアップ 


で， AV なんとかだ， システム だっていう 
のがややこしいで すが， これは X 68000 の 0 
S -9 にはマンマシンインタフェイス（平っ 
たくいえば，画面モードとマウスなどをど 
う使うか）に3 つの モードがあるんで す。 

まず，最初がパーソナルウィンドウ 〇こ 
れはよ 〈0 S -9 の画面写真に出てくるマウス 
でウインドウや時 fl ‘をビシパ、シ出してる， 
あれ。ワークステーションなんかでよく使 
われてるオーバーラ ップウ ィンドウとマウ 
スが使えます。 

次は AV - DRIVER 。 これまた，画面写真 
で出てくる宇宙船のコックピットみたいな 
やつ。要するにグラフィック画面に絵が描 
けるモード。もちろん，マウスも使える （っ 
ていうより，マウスがない と 意味をなさな 
い〉。これが X 68000 を使ってるっていちばん 
実感できるモードかもしれない。 

んでもって，最後がマルチスクリーン デ 
イスプレイモード。 昔っ からある， 「0 S 」 っ 
て感じで画面は黒地に白い（ウィンドウに 
よっては黄色とか青も）文字だけで構成さ 
れてる， Human 68 k の COMMAND . X に近 
い感じで，もちろんマウスなんか使えない 0 
でも表示され る 画面の 裏に， あと3つウィ 
ンドウがあって4つちや一んとマルチタス 
クしてる。ちなみにウィンドウの表示ペー 
ジを変えるには [0 PT .1] + [ウィンドウのナ 
ンバー ] です（あ， 0 S _ 9 を知ってる人に注 
意！マルチタスクにしようとして，わざ 
ゎざ， 

$shell く/ term 2>/ term 2>>/ term 2& 
なんてやらないように！ちゃんと 初めっ 
からなって るんだから)。 

ま，説明が 長くなっち ゃったけど，そう 
いう，3つのモードが入ってるわけです。 
で，どれかのモードが動くディスクを mak 
e _ dO _??? とか やってその モードの バック 
アップディスタを作ればディ スタを 立ち上 
げたと たんにそのモードになるディスクを 
作ってくれる ようです。 

ハード ディスクを 使っている場合には， 
一度バックアップを取って 0 S -9 でフオー 
マットしなおすようにします。たとえば， 
20 M バイトを Human と 0 S -9 で 10 M バイト 
ずつ使いたいとかいう人もいるんじゃない 
でしょうか。そういう人も大丈夫です（で 
も，どっちか 9 M バイトになっちゃうんで 
すよね) 〇 それ用のツールを使ってやれば， 
起動時に メニューが 出て Human にするか， 
0 S -9 にするか聞いてく るので あとは選んで 


やるだけです。 

これで実際に 0 S -9 が使えるようになった 
わけです。あとは12月号の莱野さんの記事 
でも見て，皆さん， パーソナル ウインドウ 
でびしばししちやってください。 

「 

Human とのデータ互換 

■ 

さて，バックアップのディスクができた 
ところで今回めでたく発売となった 0 S -9 
で X 68000 專用につけられた機能を見てみま 
しょラ。 

まず， X 68000 には標準で Human 68 k と 
いう MS - DOS ライクな DOS がついてくるわ 
けですが，ふつうに考えたら 0 S -9 と Hum 
an とはフロッピーデイスタの物理フオーマ 
ットから違いますので， 0 S -9 で Human の 
データを読もう（逆でもいいけど）などと 
考えたらフアイルコンバータからなにから 
自分の手で作らにゃならんわけで，そりゃ 
また大騒ぎになってしまいます。 

ま，そんな間抜けな事態は X 68000 では 
考えられないわけでちゃ一んと 「 HuFILE 」 
なるモジュールがついてきて，しっかりと 
Human のおいしいところはめいっぱい持っ 
てこられちゃうんだよね一，当然。 

で，このコマンドは実に多くのサブコマ 
ンドを持っていて機能も非常に豊富です。 
輕く見ていくと Human のディスクに対して 
行う CD , COPY , DEL , MKDIR , REN , R 
MDIR (みんな Human 上のときと同じ意 
味のサブコマンドです）， Human と 0 S -9 
でデータの転送を行う GET ， PUT ， 挙句 
の果てに TYPE や DIR もあります（もちろ 
ん Human のテキストフアイルをのぞき見た 
り （0 S -9 でいう LIST )， ディレクトリを取 
ったりするんです)。 

実際，このコマンドをいちばん多く使う 
だろうと作る側も考えたの力*，マニュアル 
ではコマンドの説明としては HuFILE にも 
っとも多くページ数をさいています。 


また次に，いま現在で 0 S -9 (もちろん0 
S -9/68000 ですが）が動くパソコンっていう 
のは FM -1 1/1(3/?， PC -9801 に68000ボード 



マルチスクリーンシェル 


を搭載したものぐらいだと思うんですが， 
どっちみちスプライトだ FM 音源だと豊富な 
機能を搭載したマシンで 0 S -9 が動くのはた 
ぶん X 68000 しかないでしよう。で，それ用 
のモジュールがあります，やっぱり 0 
それは AVPLAY 。 これひとつだけです， 
AD PCM も FM 音源もグラフィックも。え 
一っなんでえ？ とおっしゃる方もいるこ 
とでしよう。さ一てなんででしよう。当た 
ったらじゅってんあげよう，な一んてね。 

実をいうとこれはさっきの HuFILE とも 
の凄く関係があります。まず， AV 関係で 
AVPLAY と HuFILE 以外のコマンドは AR 
EC と DMODE がある。 AREC というのは A 
D PCM のデータをサンプリングしてファ 
イルに落とすコマンド。 DMODE は画面の 
解像度を 256 X 256 から 768 X 512 まで各種変 
更するモジュール。じゃそれ以外のデータ 
をどうするかというと，実は HuFILE コマ 
ンドで Human 68 k から転送してきたデータ 
を使うのです。まず， 

1) X-BASIC の IMG 関数 

2) Z’s STAFF PRO -68 K で作ったデータ 

フアイル 

3) MUSIC PRO -68 K で作った音楽ファイ 

ノレ 

3) SOUND PRO -68 K で作った音色デー 
夕 

5) ユーザー 定義のパレットデータ 
のいずれかを HuFILE の GET サブコマンド 
で 0 S -9 のファイルにコンバートします〇そ 
して，それを APLAY に通せば，できあが 
りっ！ 

そうそう， HuFILE にはあと ， COMPRE 
SS / EXPAND ( IMG データの圧縮，展開で 
す）なんていうのもあります。まあ ， MUS 
1 C データ（拡張子が. mml のやつ）なんか， 
見てみると Human の . opm ファイル（つま 
り Human の MML ) とほとんど同じなので 
わざわざ Human なんかで作って持ってこな 
くてもスクリーンエディタがあれば自分で 
書けそうな気がするんだけどね 一。 


それから，前にテレビを見るときも Hu 
man 68 k と同じように [ OPT 2] + [チヤンネ 



AV シェル 
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ル番号]です（そりやそうだわ)。 

どうも，この 0 S -9 もかなり Human を意 
識して作ってあるみたいです。ふつうの別 
売りの OS ( DOS ) ていうのはまっとうなフ 
ァイ ルコンバータってほとんどなかったか 
ら，大きな進歩といえるでしょう。たとえ 
ば， XI の CP ,/ M ではついてくるのは CP/M 
で組んだプログラムを BASIC のフォーマッ 
卜の「カセットテープ」（テープですよ。デ 
イス クじやなくて）とのコンパ、ータだった 

し， PC -9801 の MS-DOS と BASIC 間にも 

コンバータ はついて きた記憶はないし ， F 
M でも OS -9, F - BASIC 間は確か自作のツー 
ルでコンパ'一 卜せざるをえなかったように 
思います。 

もっとも，あれだけまともなコンバータ 
があると雑誌に「ファイルの転送 ツールを 
作りました」なんていうお手軽な投稿ネタ 
が使えなくなってしまうのはさみしい気が 
しないでもないですけど。 

「 

そして AV - 闩 IDER 


でもって， FM 音源や，グラフィックの 
データを マウス だけで再生す る 方法もあり 
ます。いわずと知れたあの AV-RIDER の 
デモで出てくる宇宙船のコックピットに似 
た ビジュアルシヱル （！？） です 0 要するに， 
前方から飛んでくるファイルアイコン （？） 
を マウスで 撃ち落とすと AV プログラムが起 

動するという，なんていったらいいか . 

とっても興味深いシェルなんです。こんな 
ものを 0 S のシステムに入れるほうも入れる 
ほうなら，この マニュアル も変なノリです0 
「ブート アッ プのメ ッ セージが表示された 
あと，宇宙戦闘機の コックピッ トのグラフ 
ィックが表示されます。この戦闘機は AV- 
RIDER68 タイフ。 1 と》乎ば、れるもので«•の 
ニックネームは ジョナ (JONAH) です j 
(マニュアルより抜粋)〇 

しよ一がないな一。きっと， 0S-9 の開発 
チーム（あるいはマニュアル書いちゃう組） 
にはきっとアニメマニアがいるに違いない。 
もっとも私はこういうノリは好きだけど（う 
一，いかん，だから，オタッキーなどと呼 
ばれてしまうんだ)。 

■ ~ 

辞書なんかど57 


そうそう，この 0 S には日本語フロントエ 
ンドプロセッサとして ASK 68 K がついてく 
る。どんな86マシンの MS-DOS にもフロン 
トエンドはついてくるし， X 68000 の Huma 
n 68 k にも ASK がついてきた。だから，当 



たり前といえば当たり前なのかもしれない 
けど， 0 S -9 では標準で漢字入出力用のドラ 
イバがついたのはたぶん X 68000 が初めてだ 
と思う。だいたいな 一， FM -7 の OS -9/6809 
じゃな一，漢字が ANK 文字の縦2倍で表示 
されちゃうからボコボコな表示になっちゃ 
うらしいんだぞ一（実際に使ったわけじゃ 
ないから詳しくはわからないけど I 

ま， それでだ。 Human の フロントエンド 
と，おんなじ名前の フロントエンドが 載っ 
てる。いや，名前だけじゃなく操作法から 
なにからほとんどおんなじ。そう，実は H 
uman の フロントエンドと は使い心地は瓜 
ふたつ。で，なんと辞書も共通なのでさっ 
きの HuFILE コマンドで' Human の ASK と 
0 S -9 の ASK で辞書のやり取りができるの 
だ。しまった一っ！ 私はず一っ とフロン 
トエン ドには el . sys を使っているので 0 S -9 
では使えないのだ。む一ん，くやしい。 

私みたいなお馬鹿はほっといて（わ 一， 
見捨てないで一！）あと，日本語関係とし 
たら， DICM という辞書の保守管理ユーテ 
イリテイと MAKGAIJI , SETGAIJI という 
2つの外字関係のコマンドがあります。こ 
れも例によって Human の外字ユーテイリテ 
イ USKCGM でできた外字ファイル 「USK 
CG . SYS 」 を HuFILE で 0 S -9 に持ってきて 
外字をセツトするものだったりします。 

そうそう，キーボードもね 


ところで，いっくらウインドウが開けて， 
マウスで'ビシパ'シとポインテイングデバイス 
できてもやっぱり TK -80 BS や LKIT 8 の時 
代からパソコンとキーボードは切っても切 
れない仲になってしまっています。 

ところが，この 0 S -9 というのは初期設定 
の時点ではコントロールキーと「？」 （？ は 
キーボードの1文字です）の機能が違って 
るんです。たとえばですね，「この前打った 
コマンドをもう1回打つのはだるいな一」 
というときに打つキーは Human 68 k (って 
いうか MS - DOS っていう力りでは [ F 3] キ 
一（または [1] キー）なわけですよね。 


これが 0 S -9 では [ctrl] + [ A ] だったりする 
わけです。さ一て，ではな一んにも打って 
ない状態，つまりユーザー名を 0 S -9 が聞 
きにきたときに [Ctrl] + [ A ] を打つといっ 
たいどうなるんでしよう？（自己顕示欲で 
しようねえ） 

あ，話がそれてしまいましたが， [Ctrl] 
+ [ ? ] は TMODE というコマンドで対応 
する機能を （ BS とか，—とか）いろいろ変 
えられますので，ぜひ書き換えてしまいま 

しよラ。 

■ 

あなたも一緒に八マづこみない？ 


オセッカイかもしれませんが勝手に私が 
X68000 用 OS-9/68000 について まとめてし 
まいたいと思います。 

まず， 0S-9 というのはマルチウインドウ， 
マルチタスクを特徴とする 0 S で，当然その 
どちらも X68000 の性能を生かせられるよう 

に，特にマンマシンインタフェイスについ 

てはかなりしっかりと{乍られた 0S1T ある。 

そして， X68000 の特徴である， FM 音源 
や AD PCM についても AV-DRIVER のデイ 
スクのなかにすべてしっかりと詰まってい 
て，そのデータはすべて Human 上の財産 
を継承できる。 EJECT などのコマンドも完 
備している。 

また，漢字変換に関しては Human と同 
じ ASK68K を日本語フロントェンドプロセ 
ッサに採用しているので操作法などでとま 
どう心酉己もなく，また Human 上で鍛えて 
きた辞書も十二分に活用できる。 

つまり，データは Human 68 k からぱっく 
んできるバリバリの新 0 S といえると思いま 
す。 

ホ氺氺 

0S- 9 ははるか先の理想の パソコンに 近い 
思想のもとで作られた 0 S です。しかし，そ 
れが本当に理想のものとなるか，あるいは 
誰も見向きもしない塵同然のものに なって 
いくのか，それはこれから私たちが決めて 
いくのだと思います。だから，私はいいま 
す。「あなたも ハマって みませんか？ j 
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第 23 回知能機械概論一お茶目な計算機たち- 


人工知能が肥えると自然知能がやせ細る 


L どラしても超えられないもの/ 

いっの時代にも，うっ！と驚くような 
進展（発明，発見，開発など）に少なからず 
遭遇しますから，その積み重ねによる現代 
文明の成果は実に大きなものでしよう。特 
に，電子計笕機なるものは，作られてほん 
の少ししかたっていませんから，その前途 
はまだ未知数です。したがって，そこにお 
ける人間のありようなどは，まったくとい 
ってい いほ どわからないでしよう。 

とはいえ，人間がどうしても突破できな 
い制約というものを挙げるとしたら，次の 
3っだと思います。 

1) 空間的制約 

世界は3次元の空間でできており，遠い, 
近いという尺度が存在する。それにより， 
物体の移動などに伴う制約が生じる。 

2) 時間的制約 

時間は一方向へ連続的に単調に進行する。 
そして生物の命は有限である。 

3) 物質的制約 

世界には固有の性質を持った物体が存在 
しており，そこには本質的に付随する制約 
が生じている。 

突き詰めればこのどれかに相当するよう 
なさまざまな制約を，なんとか打ち破ろう 
として，人々はあくなき挑戦を繰り返して 
きました。その結果，人は地球上をかなり 
自由に（地球の外にも飛んで行きそうな勢 
いで）移動し，物体をかなり好きなように 
利用できるようになったわけです。 

っまり，コストの点を除けば，大昔に比 
ベて空間的 • 物質的制約はそこそこ除外で 
きてきたといえるでしよう。 

してみると当然，残る時間的制約が，目 
の前に大きな障壁となって立ち塞がるので 
ありました。そして，「ああ，1年でも多く 
長生きしたい！」と考えるわけです。 

L 近寄って<る情報だち/ 

どんな生物に対しても，同じようにまた 
一様に，時間は過ぎていくように見えます0 
この時間的制約から，人はどうしても抜け 
出せないのでしようか？ 

時間的制約を直接取り払うことは，それ 
こそ タイムマシン でも想定しないと無理で 


す力す，我々自体が，時問のスケールを変化 
させたのと同等の生活をすることができれ 
ば，相対的に時間の制約を解消することに 
つながります。 

つまり，日常のさまざまな行動に要する 
時間を短縮でき，しかも短縮前と実質的に 
はまったく変化がないようにできれば，そ 
の短縮率の分だけ時間的制約を取り除けた 
ことになります。 

こうしたことは，近代•現代における合 
理化の概念が目指す方向ですから，あらた 
めて説明するまでもないこととは思います 
が。 

ところで，人間をブラックボックスとし 
て捕らえ，入力と出力のみ捕らえる立場が 
あります。そして人問の知的能力，情報処 
理能力自体を大幅に向上させることが不可 
能な場合，このブラックボックス全体の処 
理速度を上げるひとつの方法として，でき 
るだけ人間という情報処理装置が処理しや 
すい形に入力を変換する，というものが考 
えられます。 

そうしたことは，すでにいろいろな社会 
的現象として見られます。具体的な表れと 
して，漫画の大流行（少年ジャンプはなん 
とついに500万部！）や，ちょっと古いけど 
写真週刊誌 （ FF 現象とか呼ばれてた）など 
があります。それは，2次元の絵や写真か 
ら得られる情報®:あるいは情報獲得速度が， 
1次元の文字列から得られるそれに比べる 
までもないほど大きいからといえます。 

このように，情報を人がなるべく速く獲 
得できるような形式に変えることは，「情報 
が人間に接近してきた」と換言できるでし 
ょう。茶の間でテレビをつけると世界中の 
様子がすぐそこに見える（ような気がする） 
ことなどは，如実にそれを表しています。 

情報が我々に接近し続けると，最後には 
我々の脳の神経細胞のパターンそのものが, 
情報の表現 • 記録手段になるという事態に 
至ってしまいます。このようなことをテー 
マにした「ブレインストーム」という怖い 
映画があります。脳の中の情報を自由に記 
録•再生する操作が引き起こす現象につい 
て描かれていました。いまだに解明されて 
いない部分の多い脳に対して通常でない刺 
激を与えることの影響がたいへん不気味だ 


ったことを記憶しています。 

これは SF の世界にとどまる話題ではあ 
りません。学問的にも，そうした脳への直 
接的な入力に関するテーマを取り扱った発 
表を一度，目にしたことがあります。コピ 
一してとっておいたのですが，文献類の山 
の中に音もなく （当たり前か）消えてしま 
いました。申し訳ありませんが，いずれ見 
つけたらご紹介します。 

/_ 人工知能に頼る自然知能/ 

入力と出力を持ち人間という名がついて 
いる情報処理装置で，装置自体を変更せず 
に処理速度を上げる方法のひとつとして， 
入力する情報を人間に近づけていく，とい 
う アプローチを 考えたわけです 力?， 次に考 
えられるのは，入力情報のうち簡単に処理 
できてしまうことは，人間の脳を通さずに 
付加装置で処理してしまう，というやり方 
です。これは全体の スループットを 向上 さ 
せるうえで当然大きな意味があるといえま 
す。 

世界では，もうすでに多くの处:理はマシ 
ン，特に電子計算機が行うようになってい 
ます（株の売買だって自動的にやっている）。 
そして，この連載で終始横道にそれながら 
もじっと斜めから見据えているつもりの 
「人工知能」あるいは「知能機械」自体こそ， 
未来においてそのような意味づけを持って 
くるものと思われます。 

先ほど指摘した「空間的制約 J に関してい 
えば，自動車や飛行機などの発明に伴って， 
生活でも身体的な制約が緩くなってきたた 
め，人の身体は退化を続けてきました（ベ 
ン.ジョンソンすれば別ですが)。 

同じように，頭を使わなければできない 
仕事についても，それを知能機械に任せて 
自分ではやらないとなったら，当然その能 
力は退化することでしよう。それはどうし 
ても避けられない厳然たる事実であると思 
います。したがって，何を機械に任せて何 
を任せないかという判断が重要になってく 
るわけです。 

知能機械というとま/ど先の話のように思 
われるかもしれません。しかし，たとえば 
ワープロが普及した結果，人は漢字を読む 
ことはできても書くことに大きな抵抗を感 
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じるようになったり，書き順という概念の 
意味がなくなったりすることも想定できま 
す。電卓の使い方はうまくなって自在に高 
度な計算ができても，暗算はできなくなる 
かもしれません。 

ここが見方の違いであって，結局いろい 
ろな計算もできるようになるのだと考える 
か，暗算すら自分ではできなくなるのだと 
考える力％差が出てくるのです。 

そのうち出現するであろう（見方によっ 
てはすでにその一部は姿を見せつつある） 
知能機械を，人間の知能の拡張として捕ら 
えるような楽観的な見方をすることは，知 
能機械の研究開発を促すという点で必要な 
ことはもちろんです。が，同時に知能機械 
を取り去ったあとの人間の知能自体の姿も， 
絶えず想定していないとまずいんじゃない 
かなあと僕は思っています。 

L 人工知能と共存する社会/ 

先日，あるニュース番組を見ていたら， 
コンピュータウイルスのことを取り上げて 
いました。被害にあった人の証言も含めて 
珍しく具体的にレポートしていたのですが, 
不謹慎かもしれませんがつい笑ってしまい 
ました。というのも，被害の状況を示すた 
めにいろいろ計算機のモニタ画面を見せて 
くれるのですが，どうも僕の理解ではそこ 
に出ていた， 

delete * . * 

という バ、ッチ ファイルの中に書かれていた 
コマンドが，単にその人の大事なファイル 
を消してしまっただけのように思えたから 
です。 

なにか潜在するメカニズムによって， 
次々と他人のファイルを消していくならば 
話は別ですが，どうもその特定の人に対す 
る嫌がらせのためにそのコマンドをこっそ 
り（起動時か終了時の）パ、ッチファイルに 
書き込んだだけのように見えたのです。そ 
うだとしたら感染力はないわけですから， 
ウイルスとはいえませんね。 

感染するにせよしないにせよ，これはや 
はり犯罪として取り締まらねばならないで 
しょう。計算機を始終使っている人にとっ 
ては，あるいは真にパーソナルな計算機（つ 
まり知能機械）を得ているであろう未来の 


人にとっては，自分の脳 
を拡張したものとしての 
知能を傷つけられること 
は，身体や頭脳に損害を 
受けるのと同様のダメー 
ジになるのですから。 

このように，計算機に 
まつわる犯罪や悲しい話 
は，要するに知能機械に 
依存する程度が深まった 
ということにその源があ 
るといえます。その依存 
度が高まっていくと，つ 
まり理想的な知能機械が 
出現したときには，過激 
な言い方をすれば，それ 
は人間を超えた存在にな 
っている，と主張する人 
がいてもおかしくありま 
せん。この連載でもご紹介したとおり，「進 
化の次の段階は人工知能である」（アメーバ 
からずっと進化して猿，そして人間，次に 
人工知能という進化をいっている）という 
学者さえいるのです。 

人工知能と共存する社会，もっといえば 
人工知能が（人間の能力ではなかなか難し 
い） グローバルな 制御を行う社会に おける 
力関係，権力の所在という テーマ もまた難 
しい問題です。結局は知能機械をうまく操 
作できる人が権力を握ることもあり得るか 
もしれません。 

あるいはそこにこそ現在いろいろな面で 
研究の場が拡大してきた「分散処理」（コネ 
クシ ヨニズム，分散オペレーティング シス 
テム，分散アルゴリズム，ネットワークな 
どなど）が必要とされるのかもしれません。 
力の一点集中を避けるために知能機械自体 
を分散することはストレートな解である気 
がします。 

/人類のアイデンテイテイ/ 

人類は，その出現からこれまでの長い間 
に何度かの革命的な出来事に遭遇してきま 
した。太古の時代から使い出した「道具」 
というもの，そして科学の行きつく先とし 
ての「人工知能」は次の革新を構成するこ 
とでしよう。 


拡張された知能 


「自然知能のやせ細り j 

人工知能，自然知能 

そして人工知能が次から次へと人の知的 
な処理をうまくこなせるようになってくる 
ときになって問われるのが，人間としての 
アイデンティティ（自己同一性とか存在意 
義〉だと思います。最初は，数値計算など 
の機械的な処理だけを任せていたのが，次 
第に知的な情報処理までも人工知能に任せ 
るようになっていった場合，結局なにが人 
間に残されるであろうかということなので 
す。たとえば，その答えとして「創造的な 
こと，たとえば芸術や文化」ということが 
まず挙げられるかもしれません。でも，こ 
ういう発言をすると怒られるかもしれませ 
んが，いま流行っているような芸術や文化 
と呼ばれるもののうち，知能機械でも（将 
来にぉいては）生産可能なもの（つまりヮ 
ンパターン的なもの）を取り去ったら，ど 
のくらいあとに残るのだろうかなどと考え 
ると，これまた，わけがわからなくなって 
しまいます。 

やはり，入力と出力だけで考えるブラッ 
クボックス的な情報処理装置として人間を 
考えた出発点からこれは間違っているので 
しよう力 1 。 

どうも僕は，人工知能自体の実現に関し 
てはかなり楽観的であり，一方そのときの 
人間の存在という点についてはまだまだう 
なっているといった感じのようです。 


図情報処理装置としての脳およびそのやせ細り 
人間の知能 
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人工知能，人間の知能 
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動物のいなかった右隣のアイハラさんの 
家に茶色の子犬がもらわれてきた。柴犬の 
ようだけれど雑種だそうだ。サナエちゃん， 
マキちゃんの姉妹は大喜びだが，ホンニヤ 
アには少なからず ストレスに なっているら 
しい。名前をつけるときになってだいぶ考 
えたらしく，マキちゃんが，なぜわが家の 
猫が「ホンニヤア」という名前になったの 
かを聞きに来た。 

「本当の猫だからホンニヤアなの」と私。 
「ホントじやない猫がいたの？」 

「そう，いつもぬいぐるみばっかりだった 
のよ。ホントの猫が来てうれしかったから 
ホン ニヤ アになったの」 

「ウチもホントの犬が来てうれしいけど， 
ホンワンじやヘンよネ」 

そのあと決まった名前はハチ公物語にち 
なんだのか 「ハチ」 になったそうた^ 

ホン ニヤ ア カす 庭に出ると，右隣の庭で太 
った可愛いハチがせわしなく動きまわって 
いる。左のソノダさんには マルチーズのモ 
コがいるし，なんだか犬にハサミうちされ 
たかたちのホン ニヤ アのこのごろなのだ。 


1, 2回両方の前足が行き交うと，必ず誰 
かに「ホン ニヤ ア！」と声をかけられるの 
で，そのまま中腰でストップモーションの 
格好になり，首をうしろに反らせ呼ばれた 
ほうをうかがうポーズに愛敬があった。 

新しい家は借りものだから，傷をつける 
わけにはいかない。食卓にいちばん近いと 
ころの柱とマシンルームの入口の柱が，ど 
うやらレギユラーポジションのようだ〇い 
ままではあまりツメとぎ行為は目にたたな 
かったのだが，これは早急に対策をたてな 
ければならない。 

このあたりで適当な木材を手に入れるの 
はむずかしいと思われたが，例の双子の三 
毛猫のいる商店街の酒屋さんでちょうだい 
することができた。 

店の出入口のわきに捨てられるように置 
いて あった1 m くらいの角材を，いつも店 
番をしているおばあちゃんに「もらっては 
いけないでしょうか」とたずねてみた。 

80歳近いおばあちゃんはじっと私を見て 
いてなかなか答えてくれない。ダメかしら 
と思っていたら，店の裏のほうを指さして， 


•5 •ストレスは材木で 

ホン ニヤ アがこのところ部屋の柱をバリ 
バリとひっかくのは，ただのツメとぎでは 


「まだ，ほかにもあるよ」と言って立ち上 
がりそうにした。 

「いいえ，1本あればいいんです。猫のツ 
メとぎ用に庭に置こうと思って」 


なくてそんなストレスを発散させているの 「猫がいるん力 U 、」 おばあちゃんは座りな 


だろうか。 

S 市の庭は十分な広さがあったので，あ 
ちらこちらにホン ニヤ アのツメとぎ用の自 
然木が置いてあった。フジ棚の下や花壇と 
庭石の間など，彼は好きなところでセッセ 
とバリバリやったものだ。 

これらは，部屋の中の柱やタタミをホン 
ニヤアのツメの被害から守るためのものだ 
ったけれど，それでもやっぱり室内のそこ 
かしこでよくバリバリとやりかけた。 

気に入りの柱につかまって立ち上がり， 


おして聞いた。 

「ええ，柱でツメをとぐもんで叱るんです 
けど，どこにもツメをとぐところがなけり 
やかわいそうですから」 

「ウチの猫はそこらの段ボールをみんな 
ひっかいてるよ」 

「あ，あの2匹の猫ちやん，ウチの庭によ 
く遊びにきますよ。団地の向かいですけど」 
「あれまあ，どこまで出かけてるかちっと 
も知らないからねえ」 

大柄で少しいかめしい顔のこのおばあち 


i •:筘 

さて，待望のニューマシンが到着した高沢 
家はさらに活気づいているよ*5です。え7 
そ5ですか，でも恭子さん，一番初めは誰 
だって何かつまずいたりしますよ。そこが 
また楽しいじやありませんか，ね7 

やんが笑ったのを，私は初めて見た。 

角材を自転車に乗せて家に帰り，さっそ 
く庭のまんなかに置いた。少し汚れている 
けれど，どうせそのうちホンニヤアがツメ 
で削りとってきれいにしてしまうだろう。 
もう1本くらいいただいてきてもよかった 
かもしれないのだが，この小さな庭に角材 
2本は目ざわりすぎる。 

あとはホンニヤアが部屋の中でバリバリ 
とやりはじめたときに，丸ごとつかみあげ 
て庭のこの角材の上にのっけてやればよい 
のた^その点，彼はあっさりと思いきりの 
良い猫なので，無駄な抵抗はせずにひきつ 
づきその場でバ'リパリとやるのがいままで 
の例だ。彼は一度でここをツメとぎの場所 
だと認識してくれる。ただし，だからとい 
って決して部屋の中でやらなくなるわけで 
もないというのも，いままでの実績である。 

灰色の黒船 

庭にツメとぎのツールができてまもなく 
待望の X 68000 が到着した。 

いかなる思いつきであれ，自分のための 
コンピュータを買い入れたのた\こんな日 
がくるなんて誰が想像したことだろう。泊 
江のアニキが知ったらなんて言うかしら。 

「おお，ついに類人猿も自分のマシンを持 
つ日がやってきたかあ……感無量だ」 

たぶんそんなことを言うた>ろう。 

夫といっしよに何軒かの店を下見して決 
めたのは X 68000 ACE HD という機種であ 
る0黒とグレイの2色のうち，指定したグ 
レイがその日店内になかったので，届けら 
れたときが初めての対面だった。 

包みを開く。真新しい肌ざわりへのとき 
めき。でも予想していたよりも暗めの灰色 
だったせいかそれが重厚さと共にとてつも 
ないパワーを思わせて，一瞬よぎった後悔 
は決して小さいものではなかった。 
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だけどやっぱり嬉しい。新しいことを手 
がけようとする喜びと期待があふれてくる 
ようだ0そうだ，こんどはマニュアルを真 
剣に読みすすめながらやっていこう。 

いままで何台パソコンがやってきても， 
一度たりともきちんとマニュアルに取り組 
んだことなどない。でも，こんどは違う。 
意欲も心がけも違う。目指す Z’sSTAFF 
は準備を整えてから購入しよう。 

甘 ハードディスクに転送する 

本体とデイ スプレイ は マシンルームの 一 
番右の奥に置くことになった。 

棚に載せるには夫の手を借りたが，ケー 
ブル や コードはマニュアルを 見て自分で つ 
ないでみた。一人前になったようでなかな 
か良い気分だったが ， TV CONTROL とあ 
る場所にコネクタが見あたらなかったとき 
はあわてた。が，すぐに保護色のキャップ 
がかぶせてあるのに気づいて笑ってしまっ 
た。やってみるのが一番の学習だ。 

パソコン 誌などをひもといてみると，マ 
ウスを使った操作はもうすっかり定着して 
いるようだが，私はほとんど経験がない。 
X 68000 でも，このマウスを駆使すること 
で，キーボードが主流だったいままでのパ 
ソコンの 操作を，たやすくしかも幅広くし 
たことが特徴となっているらしい。 

キーボードをいくらか叩きなれてマニア 
モドキを気どっていたのに， シンボル マー 
クをデザインしたアイコンにマウスを這い 
まわらせるなんて，なんだか逆戻りしたよ 
うで不満な思いもある。確かに，操作をシ 
ンプルにできるのは作る側の実力だろうけ 
ど。でもキーボードのほうがすばやく特定 
できる場合だって多いんじゃないかしら。 

ともあれ「親しみやすい高性能マシン」 
が キャッチフレー ズの X 68000 だそうだ0 
「寛大な知恵者」に見放されないように，私 
もがんばらなくてはいけない。 

さて，ご承知のようにこのマシンには20 
M バイトのハードディスク1基が内蔵され 
ている。まず，この内蔵ハードディスクに 
システムや辞書ディスタの内容を転送し 
て，ハードディスクからシステム起動でき 
るようにしなくては。せっかく，フロッピ 
ーディスクに比べてはるかに大量のデータ 
を高速に扱えるというハードディスクタイ 
プを購入したのだから。 


まずハードディスタの領域確保をする0 
マウスの使用から，途中コマンドモードに 
切り換わり，指示に従って操作を続ける。 
フォーマットが終了すると再びフロッピー 
ディスクからの起動を行い，ディスクの内 
容をすべてハードディスクに転送する。 

やった！ 指示どおりぬかりなく 0これ 
からはハードディスタからシステム起動が 
できるというわけた％ 

% やっぱりゲームだ！ 

「ハ。 ーソ ナルワークステーション」 X 68000 
を待ちわびていたのは私だけではなかっ 
た。注文もしないうちから届くのはきよう 
か明日かと問い続けてその日の到来を心待 
ちにしていたのは，もちろんトオルである0 

その性能や専用ディスプレイテレビの高 
画質，絵も描きたいしサウンドソフトへの 
期待もある。そしてなにはともあれ小手調 
べにゲームをやってみたい。 

ゲームはかねてより X 68000 版の「源平討 
魔伝」が強く心にかかっていたので，マシ 
ン到着にあわせてそれとなくハ。パにねだっ 
ていた。ところ力 f 「源平」の品がすぐには 
ないというので，「沙羅曼蛇」のほうをとり 
あえず買ってもらうことになった。まあ画 
質の鑑賞と諸々の研究をかねて，ゲームが 
ひとっ2っあるのも惡くはないし，あの陽 
気なゲームという出し物があってこそパソ 
コンは花が咲く。 

マシンと日をたがわずに到着した「沙羅 
曼蛇」は，私がマニュアルを必死に読む横 
で，さっさとトオルにトライされていた。 

彼は新しいマシンであってもほとんど何 
の躊躇もなく，しかも誤りもせずに操作し 
て，ハイビジョンを思わせる画像の中で「沙 
羅曼蛇」を縦横に楽しんでいる。 

さて，ここで私が内蔵 ハードディスクへ 
の転送をしてから異変が起こった。 

トオルが ゲームの デイスタを フロ ッ ピー 
ディスクドライブに挿入したが，まったく 
スタートできなくなったのた％ 

「なぜ ヱ， どうしてかな あ」 とトオルは揷 
入やリセットを何度もやりなおしてみるが 
変わらない。どうしてかといえば，ハード 
ディスタに転送したときから事態が変化し 
たとしか考えられないではないか。 

マシンと，だんだんキゲンが悪くなる卜 
オルとを いっぺんに 修復するには，ハード 



ディスクに転送した内容を撤去して，元の 
状態に戻してみるしかない。さて。 

元の状態に戻すには FORMAT の手順を 
行い「処理の選択」で「装置初期化」を選 
ベばよいのではないかと考えた。そこで「装 
置初期化」を選択したら，「何メガバイト確 
保しますか？」ときたので「1メガ」とや 
ると再び同じことを聞いてきた。これは困 
った。マニュアルをあちこち探すと，「も 
し誤って装置初期化を選択した場合は^: 
( CTRL + C ) で抜けてください」。そこでし 
めた t ばかりに CTRL + C をやり，これで 
すべてが解決したかに思えた。 

ところがこれ以降，何のディスクを差し 
込もうと，「領域確保されていません」のメ 
ッセージばかりで何も起動しなくなった。 
ああ，フロッピーディスクから立ち上げる 
こともできなくなってしまったとは。 

あのオモシモシ…… 

トオルの失望は大きかった。私の反省は 
深かった。かくなるうえは， メーカーの 「消 
费者相談室」に問い合わせるしかない。北 
区にある東京支店の消費者相談室へ電話し 
てみる。 

ていねいな応対をしてくれた。「確かマニ 
ュアルにあるはずなんですが……」 

ほんとうに「取扱説明書」に記してあっ 
た。あわて者の目には肝心なものが映らな 
いらしい0 「 OPT . 1(オプション 1) キーを 
押しながらリセットスイッチを押してくだ 
さい。すると，フロッピーディスクから再 
起動します」 

これでめでたく「沙羅曼蛇」はよみがえ 
った。デタラメは 禁物， 1 にマニュアル， 

2 にマニュアル。 だけど ハードディスクの 
ほうはどうなったのか，ま だ未解決だ0 
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Xl/Xl turbo 、 t T T Nishikawa Zenji 

ソ-サリァン TT ノーノソ ◎日本ファルコム西川善司 

MZ-250D Li^f Onr\lAI Yoshida Takenori 

ファンタジーゾーンょり 卜 101 O|l0W©SEGA 吉田健智 

ニンジャウォ-リアーズより Duddy Mulk @ = P 攝史 


今月は3本です。作品を送つてきて<れる 
人たちも，ゲームミュージックフアン，口 
ック / ポップスフアン,クラシックフアンと 
分かれるようですね。今年はいろいろ挑戦 
してみると楽しいですよ。サウンド関係に 
はまだ手を染めてない，という人もぜひ参 
加して < ださい。 


Music 巳 ASIC してますか， 


さて，ゲームフアンの皆さん，ぉ待たせ 
しました。今月は，久し振りにゲームミュ 
ージッタの作品ばかり，続けて3曲ぉ届け 
します。 

まずは Oh ! X 1988年12月号で発表された 
MusicBASIC のサンプル曲から始めましよ 
う。ソーサ リアンのオープニングテーマで 
す。コンパクトにまとまっていますので， 
ぜひ入力してください。作者は ， MusicBA 
SIC を作ってくれた西川氏。12月号にはや 
はり彼の作になるソーサリアンのエンデイ 
ングテーマも掲載されています。 

曲を聞くときは， MusicBASIC を起動し 
たあとリスト1のプログラムを run してく 
ださい0演奏がスタートします0 

さて，皆さんはもう MusicBASIC は入 
力し終わりましたか。投稿も届き始めまし 
た。いずれ大々的に発表したいと思います 
ので，どしどし力作を送って〈ださい。期 
待しています。 



ニンジャウオーリアーズ 


ファンタジーゾーンです 


MZ - 2500用には， SEGA のファンタジー 
ゾーンからの1曲です。 

横 スクロール 型戦闘 ゲームに RPG の要素 
が加わって，2年前にビデオゲームとして 
出たときも評判だったファンタジーゾーン。 
敵の宇宙人も含めてどれもみな可愛いキャ 
ラ，皆さんもヒロイックファンタジーを楽 
しみましたか？ 

マイコン歴1年半という作者の吉田さん 
は，友人との合作ですが，としてこのファ 
ンタジーゾーンから3曲送ってきてくれま 
した。その中から，パーカッションやドラ 
ムの音がノリのいい Hot Snow をご紹介し 
ましよう。 BASIC からそのまま nm して聞 
いてください。 


X - 巳 ASIC です 


3画面横並びの3倍角画面で話題になっ 
たダライアスと同じ筐体を使ったタイトー 
の横ス クロ ール型アクシヨンゲーム，それ 
がニンジャウオーリアーズ。昨年の前半に 
出されたゲームですからお馴染みの人も多 
いでしよう。その ニン ジャウオーリアーズ 
のメインテーマがこの Duddy Mulk です。ボ 
コーダーボイスや津軽三味線に代表される 



ファンタジーゾーン 


サンプリング音をふんだんに使ったサウン 
ドは， ゲーマーの 間ではずいぶん人気を集 
めました。 

作者の土井さんが送ってくれた5曲の中 
から，今回はこの曲を採用させていただき 
ました。 X - BASIC 上で' nm して聞いてく 
ださい。それでは，1989年も皆さんの自信 
作をお待ちしています。 


リスト1ソーサリアンオープニングテーマ 

10 ，Sorcerian Opening Theme By Z.Nishikawa (C)FALCOM 

20 DEFINTA-ZrDEFSNG V 

30 CLEAR&HFBB0: TEMPO0 : CLS0 ： TEMPO0 : ” SOUND，' 

40 A1$="L8R2RDGAB2RGAB>C<BAB4.>F+4E4.<B4.>F+4 E4.<B&BBABG2{EF+G}2L2GF+GA&A1 
50 B1$ = "L8R1G>DAB&B2CEBA&A2<EB>F+G&G2 <DB>F+G&G2<C+B>C+E&L2E<DDD01P3I2D1&D2 
60 C1$="L1RGE2.D+4G G E E2D2 E2F+2&F+ 

70 C2$="L1RBG2.F+4B B G G2F+2 G2A2&A 

80 C3$= M L1RDC2.<B4>F+ F+<B>C2<A2>C2D2&D 
90 E$= ，， L8R1D2.&DD DDDD4.D4 F+4.F+4.F+4 F+4 • F+4 . F+4 ” 

100 E1$=E$+"V9 {>BGE GEC+ EC+<G >C+<GC+)1 V604L2DDD"1D1R2 
110 E11$ = E$ + ，， V9 K1{ >BGE GEC+ EC + く G >C+<GC+}1 V 604 K4L2DDD~ 1D1R2 

120 E2$= M L8R1G2.&GG GGGG4.G4 D+4.D+4.D+4 D+4.D+4.D+4 RV9K2{>BGE GEC+ EC+ く G >C+<G 
R}1 V6L204R4 .GG1G1R2 

130 F1$=”L8R1 G2&GGDG A4.B4.A4 G4.G4.EF+ G4.G4GF+E G1 D2 D2 D2D1 R2 
140 1 

150 A2$= ,, O3L8R2A@4&B@20AG4>C4<BA&AG&GB&B2A@4&B@20AG4 >E-4.F&FC4<B&B2>DEEF F4<B>E 
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4D4E&E2 く AB>CD D4F+A4C4<B & 

160 B$=”01L8G>DAB&B2<G>E-G>C&C2<<G>DAB&B2” 

170 BB$="G>DAB&B2<EB>EG+&G+2<A>EAB&B2<DA>DF+&F+2 
180 B2$ = B$ + M P3<G>E-G>C&C2 01P1 ，， +BB$ 

190 B3$=B$+"L8V1603K5P1A4GG&GE-4D32E32D16 P2V14O1K10"+BB$ 

200 C4$="L103GE-G E-GG+ EF+ 

210 C5$= U L103BG B L8V16K10P2A4GG&GE-4D32E 32016 L1K50V115P3BBAA 
220 C6$="L104DC D C DE CD 

230 E3$= ，， ~2D1E-2&E-8E-4.D1 E-2&E-8G4 . D1E1E1 A4.F+2G8 
240 E4$ = ， … 2G1G2&G8G4.G1 G2&G8B4.G1G+1C1 F + 4.E2D8 

250 F2$ = ，， 06L2 D.D4 E-4.F4F+4G8& G1 >C4 . D+4C4<B8 & B1>F2.&F8E8& El D + &D+8C4 く B8& 

260 * 

270 A3$=. ， L8B2B2 B2G+EG+B.B4.A4.E4 BAGA4B>C4< B4.A4.G4 BAGA4B>CD& D2.&D8D8& D2GF+ 
EF+ G1G1 

280 B4$ = ' , L8<G>DGB<F>CFA<EB>DF+G+2<A>EGA&A2 <A>EGA&A2<F>CFA&A2 <F>CFA&A2 <DA>CD&D 
A>CD&D1<<G>CDEG>CDEG2.R4 

290 C7$="V13L2DCEE C4.C4&C4. C4.C8&C2 Cl C4.C2 G8& G2.&G8F+8&F+1V12G1G1 
300 C8$ = ,, V13L2GFAG+E4 .E4&E4 . E4.E8&E2 FI F4 . F2 A8& A2.&A8A8& A1>V12C1 く B1 
310 C9$="V13L2<BABBB4.A4&A4. B4.A8&A2 A1 A4.A2>D8 & D2.4D8D8& D1 V12D1D1 
320 E$="L8<G>DGB<F>CFA<EB>DF+G+2<A>EGA&A2 <A>EGA&A2<F>CFA&A2 <F>CFA&A4. A 2>D1D8&D 
1 

330 E5$=E$+" A 0O3V8G>CDEG>CDEA1G2&G1 
340 E6$=E$+"K1^0O3V8G>CDEG>CDE /S 1G2&G1 

350 E7$= H ^1L2DCEEC4.C4&C4,C4.C8&C Cl C4.C G8&G.&G8F+8&F+1 K0 A 0V 702 L8G>CDEG>CDEA1 
G2&G1 

360 F3$="B1>E1<C4.C4.C4 C4.C2&C8 Cl C2.&C8 G1F+1&F+8>C1<B1 
370 * 

380 PLAY "T 951103 V16P1"+A1$； : PLAY A2$； : PLAY A3$; 

390 PLAY " ： I1O3V16K10P2"+A1$; : PLAY A2$；：PLAY A3$; 

400 PLAY " : I4O5V10P1S2,2,0,10=1H3"+F1$；：PLAY F2$； : PLAY F3 $； 

410 PLAY " ： I101V14P1 U +B1 $； : PLAY ，， 11P1"+B2$ ; : PLAY B4 $； 

420 PLAY ":I1O1V14K10P2 U +B1$; : PLAY "I1P2"+B3$； : PLAY B4 $； 

430 PLAY ，， ： I103@V115 n +Cl$ ; :PLAY C4$ ; : PLAY C7$ ; 

440 PLAY u ： I1O30V115 U +C2$; : PLAY C5$； : PLAY C8$; 

450 PLAY ":I104@V115"+C3$; : PLAY C6$; : PLAY C9 $； 

460 PLAY ” ： K0O4S0,0,0,0= ド 2V5”+E1$;:PLAY E3$; : PLAY E5 $； 

470 PLAY " :K4O4S0,0,0,0=l / '2V5 n +ElL$; : PLAY "K3"+E3$ ; : PLAY M K2"+E6$ ; 

480 PLAY M ： K 00480,0 ,0,0=K2V5"+E2$; : PLAY E4$; : PLAY E7$ 

490 END 

500 LABEL"SOUND*' 

510 MEM$(&HB190,36)=HEXCHR$("2C 00 72 72 32 321510 1410 IF 11IF IF 00 0E 00 
0E 00 08 00 08 00 32 00 32 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00，，} 

520 MEM$(&HB1B4 J 36)=HEXCHR$( ,, 3B 00 32 04 66 04IE IE 28 09 5C 5C 5C 49 00 00 00 
00 00 00 00 00 02 02 01 02 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 ") 

530 MEM$(&HB1FC,36)=HEXCHR$("FB 53 72 02 31 0137 39 37 00 DF 4C CF 8C 05 07 02 
90 43 00 00 00 E5 F5 2416 00 00 00 00 0C C4 90 0B 02 00 ，，） 

540 RETURN 


リスト 2 Hot Snow 


1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 



1100 PLAY INIT 

1110 DIM PERCXt 4,9). DRUM%( 4,9) 
1120 FOR 1=0 TO 4 
1130 FOR J=0 TO 9 


1140 READ PERC%(I,J) 

1150 NEXT 

1160 NEXT 


1170 DATA 52,15,0,0,0,0,0,0,0,0 
1180 DATA 30,19,30,8,13,23,0,7,0,0 
1190 DATA 31,14,28,11,1,10,0,5,0,0 
1200 DATA 31,19,13,12,4,22,3,14,-3,0 
1210 DATA 31,15,10,9,1,0,3,10,3,0 
1220 FOR 1=0 TO 4 
1230 FOR J=0 TO 9 

1240 READ DRUM%(I,J) 

1250 NEXT 

1260 NEXT 

1270 DATA 60,15,0,0,0,0,0,0,0,0 
1280 DATA 31,0,0,8,0,14,0,15,0,0 
1290 DATA 31,15,17,12,2,17,0,0,0,0 
1300 DATA 31,24,0,8,11,19,0,0,0,0 
1310 DATA 31,19,16,12,2,0,0,0,0,0 
1320 TONE PERC%,DRUM% 

1330 Al$="t127@v1 0505116 brbr>fifr<brbb&b>f&fffo6y 140, 4@vl14" 
1340 , BlB$ = ,, drrdrrdrdrrdrrdd" ： Bl$= ,, q4tl 270411 6@vl20y97,31yl 13,2 
8y81,30"+BlB$+"q 80418 y141,4y97,1y101,0y105,0y109,0" 

1350 BlB$="crrcrrcrcrrcrrcc" : B1$="q4tl 27051 16@vi15"+B1B$+"q8o41 

8.， 

1360 DlB$="ml500crm2500crml500crm2500cr":DU="y7,49t1 278918 "+DI 

B$ 

1370 D2$="y7,49tl 273918 ml5O0crra2500crml500c16r.t 254116 vl4cv12cv 
9cv7c8rtl2718° 

1380 A2$ = "@27d-rfra-d-rcre-rcfrcr" 

139® AA2$-"d-r<b->d-r<b->rcre-rcffc" 

1400 C2$="e27tl27o5@v 112116 yl42,4a-ra-ra-a-ra-ra-ra-a-ra-r" 

1410 CC2$="f+rf+f+rf+ra-ra-ra-a-a-a-" 

1420 B2s="@lievl15d-&d-16<a-&a-16>d-c&cl6e-&e-16<a-" 


1430 BB2$="f+&f16c+&c+16f+g+&g+16>c&cl6e-" 

1440 E2B$="crrcrrcrcrrcrrcc" : E2$="tl271 1602 qlvl5”+E2B$ 
1450 f 
1460 ' 


1470 F4B$ = ,, dede" ： F4C$ = ,, abab" ： F4$ = "r8t254vl 306132 "+F4C$ + F4C$ + F4C 
$+F4C$+">"+F4B$+F4B$+F4B$+"dedetl27" 

1480 A4$="d-rd-rfd-rd-rd-rd-f+rf+rfrd-" 

1490 C4$ = "a-ra-ra-a-rb-rb-rb-b-rb-ra-ra-" 

1500 D4$ = "ml500crm2500crml500crq6132vl4cv9cv5cv3cvl4cv9cv5cv3cv 


14cv9cv5crv14cv9cv5cv3c" 
1510 DD4 $ = ' , r8s0ml 500132 y6, 
1520 E4B$="vl3evlld+v9dv6c 


5qlccccll6rcl32ccccll6ccy6,0q8" 

..:E4C$ = "vl3c く vllbv8a+v6a>" :E4$:"crrcr 


rcrcrrct 25413204 q8”+E4B$+"r8"+E4B$+"rB"+E4C$+”r8"+E4C$+"r8r4" 
1530 EE4$="r4vl3gvllf+v7fv5evl3gvllf+v7fv5er8 M +E4B$+"vl3gvllf+v 
7fv5evl3gvllf+v7fv5e ,, + E4B$ + M vl3evl0d + tl27" 

1540 B4S=”d-d-fl6d-d-d-d-16f+f+fd-" 

1550 A5$ = "rrf+rf+rri-frrd-rrrr , ' 

1560 AA5$ = "rrf + rf+f+rrfrre-rrd-" 

1570 C5$="rrb-rb-rrra-rra-rrrr" 

1580 CC5$="rrb-rb-b-rra-rra-rra-" 

1590 B5B$="f+&f+16f+&f+16f+c+&c+16c+&c+16c+" ： B5$=B5BS 
1600 E5B$="dedr":E5C$="abab":E5$="vl2tl 271807 rrrrrrrt 254132 "+E5 
B$+"dede" 

1610 EE5$="U2718rrrrrrrt 254132 "+E5B$+"de” 

1620 A6$ = "rrf+rf+rrrfrrrd-rrr" 

1630 AA6$="e-rrrrrrrd-rrcrrrr" 

1640 C6$="rrb-rb-rrra-rrra-rrr" 

1650 CC6$="a-rrrrrrra-rra-" 

1660 B6$ = "a-&.a-a-&a-16a-a-a-16b-a-" 

1670 B6$="tl2718rrrrrrr 1321254 M +E5B$+E5B$ 

1680 EE6$ = "t 12718rrrrr 161 254132 ，, + E5B$ + ,, rl6<" + F4C$ + F4C$ + F4C$ + F4C 
$+"abab" 

1690 A7$ = "rrf+rf+rrrfrrrd-rrr" 


1700 AA7$="e-rrrrrrrra-ra-a-rrr" 

1710 C7$="rrb-rb-rrra-rrra-rrr" 

1720 CC7$="a-rrrrrrrra-ra-a-" 

1730 A8$ = "<b->rd-rr<b-rb->rd-r<b->d-d-<b->r" 
1740 AA8$ = "<a->rd-rr<a-ra->rd-r<a-a-a->d-r" 
1750 C8$ = "f+rf+rrf+rf+rf+rf + f + f+f+r , ' 

1760 CC8$ = ,, frfrrfrfrfrffff" 

1770 B8$ =..o3g—&g—16b—&b- I6>d—e-e-d-<b-" 

1780 BB8$="d-&d-16f&f16a-b-b-a-r* 

1790 A9$ = "<b->rd-rr<b-rb->rd-r<b->ffe-r" 

1800 AA9$="d-rrrrrrrrrrra-a-rr" 

1810 C9$="f+rf+rrf+rf+rf+rf+g+g+g+r" 

1820 CC9$ = "frrrrrrrrrrra-a-" 

1830 B9$=”o3g-&g-16b-&b-16>d-e-e-d- く b-” 


Oh ! X LIVE in '89 1^3 





1840 BB9$=">d-&d-&d-&d-rr<a-16a-16>" 

1850 D9$ = "y6,5ql116ccrcccrcccrcccl8y6,0q8•• 

1860 E9$="rl 613204 q8t254"+E4B$+"qlo2vl4c8c 80804 q8"+E4C$+ M qlo2vl 
4c8c8c8o4q8 M +"vl3<bvlla+v7g+v5g>rrqlo2vl4c8c8q8o4"+E4C$+E4C$+"tl 
27" 

1870 * 

1880 1 
1890 1 
1900 1 
1910 1 
1920 1 

1930 TONE LFO 6,0,1,180,1 

1940 PLAY A1$,B1$,C1$,"y6,0"+Dl$,El$ 

1950 PLAY Al$,Bl$ r Cl$ l Dl$,El$ 

1960 PLAY A2$,B2$,C2$,D1$,E2$ 

1970 PLAY AA2$,BB2$ t CC2$,Dl$,E2$ 

1980 PLAY A2$ > B2$,C2$ r Dl$,E2$ 

1990 PLAY AA2$,BB2$,CC2$,D1$,E2$ 

2000 PLAY A2$,B2$,C2$,D1$,E2$ 

2010 PLAY AA2$,BB2$,CC2$,D1$,E2$ 


2020 PLAY A4$,B4$,C4$,D4$,E4$ 

2030 PLAY … DD4$,EE4$,F4$ 

2040 PLAY A5$ > B5$,C5$,D1$,E5$ 

2050 PLAY AA5$,B5$,CC5$,D1$,EE5$ 
2060 PLAY A6$,B5$,C6$,D1$,E6$ 

2070 PLAY AA6$,B6$,CC6$,D2$,EE6$ 
2080 PLAY A5$,B5$,C5$,D1$,E5$ 

2090 PLAY AA5$,B5$,CC5$,D1$,EE5$ 
2100 PLAY A7$,B5$,C7$,D1$,E6$ 

2110 PLAY AA7$,B6$,CC7$,D2$,EE6$ 
2120 PLAY A8$,B8$,C8$,D1$,G2$ 

2130 PLAY AA8$,BB8$,CC8$,D1$,EE2$ 
2140 PLAY A8$,B8$,C8$,D1$,E2$ 

2150 PLAY AA8$,BB8$,CC8$ t D1 $,EE2$ 
2160 PLAY A8$,B8$ I C8$ > D1$,E2$ 

2170 PLAY AA8$,BB8$,CC8$ t Dl$,EE2$ 
2180 PLAY A9$,B9$,C9$,D1B$,E2B$ 
2190 PLAY AA9$,BB9$,CC9$,D9$,E9$ 
2200 GOTO 1960 
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7 

/* 



by 


T 

A 

I 

T 

0 


z 

u 

Z 

T 

A 

T 
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8 

/» 




















9 

/* 













鱗 - 

Programed -by 

Atsuahi 

Doi 


10 M_INIT() : FOR i=l TO 8 ： M_ALL0C(i, 10000) :M_ASSIGN(i,i) : NEXT 

11 DIM CHAR v(4,10) 

12 KEY ll,' , m_tempo(200)@M M ：KEY 12 , "m_terapo( 160)@M 

13 / «FB/AL MSK WF SYC SPD PMD AMD PMS AMS PAN E . BASS 


14 

v={ 

27,15, 

2, 

0,200, 

0, 

0 ， 0, 0, 

3, 69, 

15 

/* 

AR DIR 

D2R 

RR D1L 

TL 

KS MUL DTI 

DT2 AMS 

16 


31, 21 ， 

0, 

8,15, 

21, 

0, 6, 7, 

0, 0, 

17 


31,15, 

0, 

8,15, 

35, 

0 ， 9, 4, 

0, 0, 

18 


31,0, 

0, 

6, 0, 

26, 

0, 0, 7, 

0, 0, 

19 


31, 8, 

0. 

10,15, 

0 ， 

0,1,0, 

0, 0) 

20 

M_VSET(70,v) 






21 

/* 







22 

/* 







23 

/*FB/AL MSK 

WF 

SYC SPD 

PMD 

AMD PMS AMS 

PAN S . D R U M 

24 

v={ 

60, 15, 

0, 

0, 0, 

0, 

0, 0, 0, 

3,189, 

25 

/* 

AR DIR 

D2R 

RR D1L 

TL 

KS MUL DTI 

DT2 AMS 

26 


31, 25, 

5, 

2, 0, 

0. 

0,15, 0, 

0, 0, 

27 


31,17, 

14, 

8, 5, 

0 ， 

0 ， 3 ， 0 i 

0.1, 

28 


31, 25, 

0 ， 

0,15, 

0 ， 

0 ， 10, 0, 

1,0, 

29 


31,0, 

15, 

5,15, 

0, 

0, 0, 0, 

0,1) 

30 

M_VSET(71,v) 






31 

/* 







32 

/* 







33 

/«FB/AL MSK 

WF 

SYC SPD 

PMD 

AMD PMS AMS 

PAN CYMBAL 

34 

v=( 

58 ， 15, 

0, 

0,10, 

0, 

0, 0, 0, 

3,188, 

35 

/* 

AR DIR D2R 

RR D1L 

TL 

KS MUL DTI 

DT2 AMS 

36 


31,10, 5, 

6, 0, 

0, 

0,15, 0, 

2,1, 

37 


31 ， 13, 

18, 

8, 8, 

0, 

0, 0, 0, 

1,0, 

38 


31, 8, 

9, 

12, 6, 

0 ， 

0, 9, 2, 

3, 0, 

39 


31,12, 

9, 

14, 8, 

0 ， 

0,15,1, 

0, 0) 

40 

M_VSET(72,v) 






41 

/* 







42 

/* 







43 

/*FB/AL MSK 

WF 

SYC SPD 

PMD 

AMD PMS AMS 

PAN B . D R U M 

44 

v={ 

60,15, 

0, 

0, 0, 

0, 

0, 0, 0, 

3,202, 

45 

/* 

AR DIR 

D2R 

RR D1L 

TL 

KS MUL DTI 

DT2 AMS 

46 


31,10, 

5, 

6, 0, 

0, 

0,15, 0, 

0, 0, 

47 


31 ， 20, 

19, 

8, 8, 

0 ， 

0, 0, 0, 

0, 0, 

48 


31,16, 

9, 

7, 6, 

7, 

0, 0, 0, 

0, 0, 

49 


31,12, 

9, 

9, 8, 

0, 

0 t 0 t ® # 

0, 0} 

50 

M_VSET(73,v) 






51 

/* 







52 

/* 







53 

/*FB/AL MSK 

WF 

SYC SPD 

PMD 

AMD PMS AMS 

PAN TOM 2 

54 

v={ 

62,15, 

0, 

0, 0, 

0, 

0, 0, 0, 

3 ， 188, 

55 

ハ 

AR DIR 

D2R 

RR D1L 

TL 

KS MUL DTI 

DT2 AMS 

56 


31 ， 10, 

10, 

0,15, 

0, 

0,13, 0, 

2, 0, 

57 


31, 21, 

17, 

12, 7, 

0, 

0, 0» 0, 

3, 0, 

58 


31,14, 

11, 

13, 8, 

0, 

0 ， 0, 7, 

0, 0, 

59 


31 ， 16, 

12, 

14, 9, 

0, 

0, 0, 3, 

0, 0) 

60 

M_VSET(74,v) 






61 

/* 







62 

/* 







63 

/«FB/AL MSK 

WF 

SYC SPD 

PMD 

AMD PMS AMS 

PAN Hand Clap 

64 

v={ 

0,15, 

3, 

1,244, 

0, 

0, 0, 0, 

3, 72, 

65 

/* 

AR DIR 

D2R 

RR D1L 

TL 

KS MUL DTI 

DT2 AMS 

66 


26,10, 

14, 

5, C, 

0, 

0, 0, 0, 

0, 0, 

67 


31,10, 

14, 

10,15, 

0, 

0 i 0 , 0 ， 

0, 0, 

68 


22, 5, 

14, 

6,15, 

0, 

0,1,0, 

0, 0, 

69 


28,15, 

14, 

10, 15, 

0. 

2, 8, 0, 

0,1) 

70 

M VSET(75,v) 






71 

/* 







72 

/* 







73 

/*FB/AL MSK 

WF 

SYC SPD 

PMD 

AMD PMS AMS 

PAN Synth. S ub 

74 

v={ 

28,15, 

2, 

1,210 ， 

6, 

0, 6, 0, 

3, 83, 

75 

/* 

AR DIB 

D2R 

RR D1L 

TL 

KS MUL DTI 

DT2 AMS 

76 


31,0, 

0, 

8,10, 

21, 

1, 2, 7, 

0, 0, 

77 


31, 0 ， 

0, 

8, 0, 

0. 

1, 1 ， 3, 

0,1, 

78 


31,0, 

0 ， 

8, 0, 

21, 

11 2 1 3 t 

0, 0, 

79 


31,0, 

0 ， 

8, 0, 

0, 

， 1,1, 7, 

0,1) 


80 M_VSET(76,v) 

81 /t 


82 /* 


83 

/ 本 FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

c 

84 

v=l 

5, 

15, 

2, 

0, 

198, 

7, 

0. 

,5, 

， 0, 

, 3, 

, 83, 

85 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

86 


22, 

4, 

4, 

0. 

0 ， 

32, 

0, 

,4, 

, 3, 

, 3, 

,0, 

87 


18, 

,0i 

,0, 

， 8, 

: 0, 

0, 

0, 

,4, 

, 7, 

,0, 

,0, 

88 


16, 

0, 

0, 

,12, 

0, 

0, 

0, 

i 3 1 

, 4, 

,e, 

,0, 

89 


14, 

i0, 

丨 0, 

,14, 

0, 

0 ， 

0, 

， 2, 

> 3 j 

r 0, 

ill 


90 M_VSET(77,v) 

91 /*m_trk(1 ,"0 7703 cl” > ： m_trk( 2 , ,, «77o3«l M ) :m_trk< 3,.. 07703 el"):ra 
_play() : end 

92 /* 

93 /* 


94 

/*FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 



95 

v={ 

3, 

15, 

2, 

0, 

,202, 

0, 

0 ， 

0, 

0. 

3, 

77, 


96 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

D a D i D a 

97 


14, 

10, 

0 ， 

5, 

r 1, 

58, 

0, 

14, 

3, 

3. 

0, 


98 


16, 

10 ， 

0 ， 

5, 

i 21 

26, 

0, 

0, 

7, 

0, 

0, 


99 


15. 

10, 

0 ， 

5, 

r 1, 

37, 

1, 

7, 

3, 

2, 

0, 


100 


15, 

0, 

0, 

8, 

, 0 ， 

0, 

0, 

4, 

7, 

0, 

01 


101 

M_VSET(79,v) 











102 

/* 













103 

/* 













104 

/*FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 



105 

v={ 

60, 

15, 

0, 

0. 

， 0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

3, 

, 72, 


106 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

H-Hclose 

107 


31, 

5, 

28, 

10, 

r 6, 

0, 

0, 

15, 

0, 

1, 

0, 


108 


31, 

18, 

21, 

13, 

,15, 

0, 

0, 

15, 

0, 

1 ， 

0, 


109 


29, 

10, 

0, 

10, 

,15, 

0, 

0, 

15, 

0, 

2, 

0, 


110 


30, 

20, 

21, 

15, 

,15, 

0, 

0, 

1, 

0, 

0 ， 

11 


111 

M VSET(80,v) 











112 

/* 













113 

/* 













114 

/♦FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 



115 

v={ 

60, 

15, 

0, 

0. 

， 0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

72, 


116 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

H-Hopen 

117 


31, 

5, 

28, 

10, 

. 6, 

0, 

0, 

15, 

0, 

1, 

0, 


118 


31, 

14, 

21, 

13, 

,15, 

0, 

0, 

15, 

0 ， 

1, 

0, 


119 


29, 

10 ， 

0, 

10, 

,15, 

0, 

0, 

15, 

0, 

2, 

0, 


120 


30, 

18, 

21, 

15, 

,15, 

0, 

0, 

10, 

4, 

0, 

1] 


121 

M_VSET(81 f v) 











122 

/* 













123 

/* 













124 

/ 本 FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 



125 

v={ 

16, 

15, 

2, 

1, 

200, 

5, 

0, 

5, 

0. 

3, 

75, 


126 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

つ fr- ♦itA 

127 


31, 

10, 

2, 

5, 

13, 

27, 

3, 

2, 

4, 

0, 

0, 


128 


31, 

9, 

5, 

5_ 

,10, 

37, 

2, 

4, 

1, 

0, 

0, 


129 


29, 

8, 

17. 

4, 

13, 

16, 

1, 

1, 

4, 

0 ， 

0, 


130 


29, 

10 ， 

10, 

7, 

,10, 

0, 

0, 

3, 

3, 

0, 

H 


131 

M_VSET(82,v) 











132 

/* 













133 

/* 













134 

/ 拿 FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 



135 

v=( 

60, 

15, 

2, 

0, 

201, 

9, 

0, 

2, 

0, 

3, 

83, 


136 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

Synth.Lead 

137 


15, 

4, 

0, 

14, 

15, 

32, 

2, 

1. 

7, 

0, 

1, 


138 


18, 

3, 

0, 

15, 

15, 

0, 

1, 

2, 

3, 

0, 

1, 


139 


18, 

3, 

0, 

14, 

15, 

0, 

2, 

1, 

3, 

0 ， 

1, 


140 


18, 

3, 

0, 

14, 

15, 

0, 

2, 

3, 

7, 

0, 

1} 



141 M_VSET(83,v) 

142 /* 

143 /* 

144 /* 

145 

146 /* 

147 STR a[256],b[256],c[256],d(256],e[256],f[256],gt256],hi 256] 

148 STR da[256],db[256],dc[2561,dd[256],de[256],df[256],dg[256], 
dh[256] 

149 KEY 14 ,"list 10000-599996M.. 

150 M_TRK(1,"@83vllq 71805 y 48,00 p3 tl60") 

151 M_TRK(2,"@83v05q 81805 y49,40p3") 

152 M_TRK(3,"®76v08q 71806 y50,20p3"} 

153 M_TRK<4 ， "@79vl2q 61803 y51,40p3” > 

154 M_TRK(5,"@70v13q718o3y52 ， 20p3") 

155 M_TRK(6,"@71vl5q818oly 53,00 p3") 

156 M_TRK(7, "@7 1 v 15q 81800 y54,64p3，，> 

157 M_TRK(8,"@73vl5q 81800 y 55,00 p3") 

158 ハ 

159 /本 A part 

160 /* 


►知能機械概論のチェルノブイリには驚いた。あるもんですねえ，こういうことって。 

1111岛搛一 (19) 柬京都 


154 Oh! X 1989.2. 


161 /* SynLead / SynLead / SUB / DaDiDa / Bass / Snare / Snare / 
Bass Dra 

162 h=_'ce-cf2&r ，， 

163 b="ce-cf&" : dh = "f2"+h + "ce-cf4e-e-cc>b-b-<c2&c" ： a='*ce-cf&"+dh 

164 M_TRK (1, M r2 H +b+ " [do] " ) : M_TRK( 2 , r2rce-c [ do ] f y49,40y48, 〇 ") 

165 b=h+h+"ce-cf4gga-a-ggf2&f" : dh=dh+b+a 

166 b=h+h + "ce-cf4gga-a-b-b-<c" : dh=dh+b 

167 M_TRK(2,dh) 

168 a=dh+"&vl4cl&cl&clrl> 

169 M_TRK(1,a) 

170 /* 

171 g= "ra-fd->a -<d-rg" : f=.’ra-fc>a- く cra- 

172 a=”rl [do]@76v8q7o6 | : "+g+..rge->b-g<e-r4” + f+..ra-fc<c>a-r4"+g + .， 
rgb-ge->b-<r4"+f+"|lra-<c>a-fcr4 : ||2ra-ffa-fr 

173 M_TRK{3,a) 

17-4 /* 

175 g="ra-ga-r2":g=g+g:f="ra-ga-b-a-ga- 

176 a=g + ,, rlrl ,, +g+ ,, rlrl M +g + f+ ,, rl"+g+f 

177 M_TRK(4,"rl[doJ«79v12q6o3"+a» 

178 /本 

179 h="d-d-d-d-d-d-d- e-4e-e-e-e-e-e- H :f=..d-&"+h:g 二 h+"f4ffffff" 

180 a=g+"f4fgga- M :b=a+"a-g" ： a= ,, d-t"+a ： c=a+"a-b-" ： d=a+"gf 

181 e = f+"f 4gga-a-b-b-<c> 

182 M_TRK{5,"r2.rd-&[do]"+b+c) ： M_TRK(5,d+e) 

183 a="ffff":a=a+a+a 

184 b=a+"fa-b- M :c= ,, f&" + a+"fa-b-<c> 

185 M_TRK(5,b+c) 

186 /* 

187 a="@77q8o4 

188 b="vlIe-e-ddc4e-e-ddc4&cr4 

189 M_TRK(2,a+b+ ,, r"+b) 

190 b="vl2>| : ra-a-ggf4a-a-ggf4&fr4：| 

191 M_TRK(4,a+b) 

192 b="vl0cc>b-b-a-4&a-r4<" 

193 M_TRK (3,a+b+'* rcc > b-b-a-4 <"+b) 

194 /* 

195 da="r4c4" 

196 M_TRK(6,da+da+"[do J «71o11:15"+da+" : |") 

197 db="r4a4 M 

198 M_TRK(7,db+db+" tdoj® 71001 : 15._+db+": | ") 

199 M_TRK(6," 07200 ra4a4.ol") 

200 M_TRK(7,"@?2o0plrf4p2f4.o0") 

201 M_TRK(6," 071041 :13"+da+. •: |") 

202 M_TRK(7,"@71a4|:13"+db+":|") 

203 dc="rbb4b4bb":dd="rbb4bbbb":a="|:3"+dc+":| 

204 M_TRK(8,"b4b4bbrb[do]"+a) 

205 M_TRK(8,dd+a+"rbb.bl6bb4b") 

206 M_TRK(8,a+dd+a) 

207 M_TRK(8,"|:14b4:|bbl6bl6") 

208 a="r8e&de&d e&d&c&>b< | : c&>b< : | 

209 b= M | ： >g&f&e&d< ： |" ： a=a+b 

210 c="o4132 

211 d=c+a+a+"r4"+b+a+a+"r418 

212 M_TRK (6, ,, «74 ,, +d) : M_TRK ( 7 , M @74"+d) 

213 M_TRK<6," 8750 la4") :M_TRK<7,175ole4"> 

214 M_TRK(8, H «75r64a8.&a32.") 

215 /* 

216 /* B part 

217 / 家 

218 a="c>b-<c>a-4b-4.a-4 < 

219 b="r4| : "+a+ ，， >e - く e-4c&oUcUc4"+a+" 11 >ge-4c&c l&c I&c4 : | |2b-<c 
>e-f44f*lf fgga-a- 

220 M_TRK(1 ， "vll"+b+"b-” ) : M_TRK ( 2 , " r«83o5 v5 *' +b) 

221 /* 

222 a= M r4{fga-b-<}4c2iv8cl&v7cI&v6c4r2•>v9":b=’.<e-c>a-fa-<ce-fe- 
a-f<c>>r2 

223 c= ,, ®76q7o5v9" 

224 M_TRK(3,c+ M y50,0rlrl | : ra-gra-r4.grra-r2r1rl|l"+a+" : ||2"+b) 

225 M_TRK(4,c+"y 51,40 rlrl| : rfe-rf r4.e-rrfr2r1rl|l"+a+" : ||2"+b) 

226 /* 

227 a="d-d-e-e-ffr e-4e-ffggr f4fgga-a-r" : b=a+"f4fgga-a-<o>d-& 

228 M_TRK<5,"|:3"+b+" : |") ： M_TRK(5,a+"f4ffgga-a-b-") 

229 /* 

230 b="r|cc}8{cccc}4 

231 c="@74o4132r8 e&d8i>c&b<|:4e&d:||:4ci>b< : || ： 4>a&g< : |18@71" 

232 d="« 710 1|:7”+da+":|"+b+"|:6"+da+"：|" 

233 M_TRK(6,d+c) 

234 M_TRK(6 t d+"r@vl20{cc}89vl24{cccc}4vl5{cccc oocc)2") 

235 b= ,, r{aa}8{aaaa}4" 

236 d="© 71001 :7"+db+" ： |"+b+"|:6"+db+”：|" 

237 M_TRK(7,d+c) 

238 M_TRK(7,d+"r@vl20{aa}8@vl24(aaaa)4vl5{aaaa aaaa)2") 

239 /* 

240 dc="rbrbb4rb 

241 M_TRK(8, "@7 3bbrbb4rb| : 15 ,, +dc+" : | ") 

242 /* 

243 /* C part 

244 /* 

245 a="b-32&<c8.&c32d-c4>b-4.a-4a-b-2 

246 c="a-fr4.b-b-b-a-f 

247 b= M ©83o4"+a+"&b- ,, + a 

248 M_TRK(1, M | ： v11"+b+"&b-"):M TRK(2, M | : y49,40v5r n +b) 

249 b="@79o3 ,, +c+ ,, r2. M +c:d="®83o4f48a- 

250 M_TRK( l,..vll" + b+"rvl2"+d+..b-: : M_TRK ( 2 ， " vj 2r64 "+ b+”r 16 • r6 

4v5r ,, +d + "： | ") 

251 /* 

252 a="116|:6fr<d-d->:|fr<a-4•> 

253 b="|:6e-rb-b- : |e-r< <d-4.> > 

254 c="j ： 5fr<cc> : |fr<a-a-a-ra-a-r4> 

255 FOR i=l TO 2 : M_TRK(3,a+b+c+c) : NEXT 

256 /* 

257 a="d-4d-e-e-ff" :b="e-4e-ffgg..:c=”f4fgga-a-.' : d=c+"r" 

258 M_TRK(5," | : d-d-e-e-f f r" + a+ ,, a-"+b+" r"+ b+"b-") 

259 M_TRK(5,d+c+"<c> ,, + d+ ,, f4fgga-a-<cc> : I ") 

260 ノ本 

261 FOR i=l TO 2 

262 dd="|:6”+da+" : I" 

263 M_TRK(6, "e71ol"+dd+da+"r4cc ,, +dd+ ,, r4c") 

264 dd="| ： 6 H +db+ M :|" 


265 M_TRK( 7, ••@71o0 , .+dd+db+ ，， r4aa”+dd+"r4a，，> 

266 a= M »74o4132|:4e&d : || : c&>b< : I| : >a&g< : |18 

267 FOR j=6 TO 7 : M_TRK(j,a)：NEXT 

268 M TRK(6 f ,, e75olal6al6") : M_TRK( 7 , "@75olel6el6") 

269 dc="rbb4b4 M :M_TRK(8,"|:3"+dc+”bb:|"+dc+”b4|:3”+dc+"rb:|"} 

270 M_TRK(8,dc+"rr64®75al6a32.@73"> 

271 NEXT 

272 M_TRK(4,"@45vl5ol| : rlrlrlrl rlrlrl r4c{cccc cccc}2r：|") 

273 /* 

274 a="@79o4e-d-cd-r4e-d-cd-re-d-cd-" ： a=a+"4"+a+"8.&d-32. 

275 b=”@ 8305 a-4.g4.f4." 

276 b=b+"e-fc>b-<c4r"+b+"<c>b-<c>f<c4> 

277 M_TRK(1| : v 12q6"+a+"&d-64vllq7"+b+"r ： | ") 

278 M_TRK(2," | : vl2q6r64 ,, +a+"v6q8r"+b+" : | ") 

279 /$ 

280 a="rf<c>f<e->frf<c>f<e->fr2":a=a+a 

281 M_TRK(3,"18| : "+a+"r1rlrlr1 : I") 

282 /本 

283 a="f<cc>b-b-a-a*-b- 

284 FOR i=l TO 2 

285 M_TRK(5,"| ： 16d -： | | : 16e -： I I ： 8f ： |"+a+"| ： 8f : |"+a) 

286 NEXT 

287 / 拿 

288 a="®71ol"+da+da+da 

289 b= ，， e80o7rce81c4_. :d="r2 

290 c="{e4d4c4>b<}8 ••: c = "r4e74o4 M +c+c 

291 M_TRK(6," | : "+a+b+a+b+a+c+a+"rcccl6cl6 : | ) 

292 a='e71o0"+db+db+db 

293 M_TRK(7," | : "+a+d+a+d+a+c+a+*'raaal6al6 : 1 ，.） 

294 M_TRK(8,"| ： 16b4bbrbb4：|") 

295 M_TRK<4,"| : rlrIrlr1r1r2.ccrlr2rcccl6cl6：| M ) 

296 卜 

297 /* D part - synth. solo - 

298 /» 

299 a="116| ： 8fa-b-<c>b-a- ： |<cc8e-e-8ff8gg8a-rb-r" 

300 M_TRK (1,"q7v 12” + a) : M_TRK (2, M q8v6r8 ,, +a) : M_TRK(3 , ,, «83o5q6v3r4 u 
+a) 

301 a="b-32 & <c.>" 

302 b=a+"b-a-f8” ： b=b+b+a+a:b="| : "+b +"： | " 

303 M_TRK(l,b):M_TRK(2,b):M_TRK(3,b) 

304 b="b-a-fga-b-a-gfe-c>b-a-gfga-b-a-gfe-c>" : c=a+b+"b-a-gfa-f<e 

305 M_TRK(1,c) ： M_TRK(2,c) ： M_TRK(3,c) 

306 a="ce-ce-fr" : a="|:3"+a+a+ ,, gra-r : |ff8gg8a-a-8b-b-8<cre-r>" 

307 M_TRK(1,a) ： M_TRK(2,a) ： M_TRK(3,a) 

308 a="|:20f<e - >f<e-fr> : |f<e->f<e-" 

309 M_TRK(l,a+"f4">:M_TRK<2,a+"f8">:M_TRK(3,a> 

310 /拿 

311 a="| ： 4q7d-<q4d-> : || ： 4q7e-<q4e-> : I| ： 4q7f<q4f> : Iq7f<q4f>q7g<q4 
g>q7a-<q4a->q7b-<q4b->q7 

312 b= " く d-d->b—b—a—a—gb—4b—a—a-gge—£*4fe—e-ffrf4fe—e-fga—d-& 

313 M_TRK(5,a+b+a) 

314 c="d-d-e-e-ffa-e-4e-ffggb-f4fgga-a-<c>f4fgg<e-d-c> 

315 M_TRK(5,c+"d-8t"+c+"b-" > 

316 /拿 

317 a="@ 7404132 e&deitdrr c&>b<c&>brr a&ga&grr e&de&drrl8@7loO 

318 M_TRK(6,"q8|:6"+da+":| H ) ： M_TRK(7,"q81 ： 6"+db+": | M ) 

319 FOR i=6 TO 7:M_TRK(i,a) : NEXT ： M_TRK{6,"<cc")：M TRK(7, H aa") 

320 M_TRK(6," | :9"+da+ M ： | " ) :M_TRK<7," | : 9"+db+" : | .’T 

321 b="@74o4r4{c&>b4a&g if&e&d&c} 407 lol" 

322 c="«74o4r4{c&>b&a&g<c&>b&a&g}4«71ol" 

323 M_TRK(6,b+da+c+da+b) : b=b+">":c=c+">" 

324 M_TRK(7,b+db+c+db+b) 

325 FOR i=6 TO 7 ： M_TRK(i,a+"074o4{e&de&dc&>ba&g} 4671 〇 0" ) : NEXT 

326 a="rbb4bbrb" : b="rbb4rbl6bl6bb M 

327 M_TRK(8,a+b+a+a+” | : 3”+a+b+，_ : | | :2"+a+" : |.，> 

328 M_TRK(4,"rlrlrl{ccrccrccrccrcrcr}1") 

329 M_TRK(4,"I:4rl ： |r2.c4r2.ccr2.c4{ccrccrccrccrcccc]1") 

330 a = "r4e4":M_TRK(4,"@75olr64| ： 5"+a+" : |r4e8.&e32. H ) 

331 M_TRK(4,"@45olrl 60320321 : 14cl6:|«75r64|:7"+a+":|r8.r32.@72p 
Io0f4") 

332 a="132©74o4rree | ： 8e&d:| |: c&>b< ： |>a&ga&g e&de&d«71o0 

333 M_TRK ( 6 , " < | :6 ,, +da+" : | ， .+a+"<| :7"+da +.，： | @72o0r4a4'*) 

334 M_TRK(7," |:6"+db+":|”+a+” |:7"+db+" ： |r4r4") 

335 a=..| ： 3rb<e75e4>©73bb<075e>@73b ： | 

336 M_TRK ( 8 , a+ '*rbb4b4bb" +a+ "rb<075e4 >@73bbb4") 

337 sub() 

338 /* 

339 /* F part 

340 /* 

341 M_TRK(1, ,, q7 ,, +dh + "&c2 . . " ) :M_TRK( 2 , "r"+dh+"&c2 .'•) 

342 a="b-32 & <cl6.>":b=a+"b-16a-16f" : c="|:2"+b+b+a+a+" : |"+b+b+a+a 

343 M_TRK(3,"e72o0vl5f2r2r|:7rl:|«76vl2o5"+c+ ,, &<c4>b-a-ffa-b-") 
:M_TRK(3 f c+"4<c2..") 

344 a="| : 2ra-ga-r2 : Ir1":b=a+"rl 

345 M_TRK(4,"®79vl2q6o3"+b+b+b+a+"r2..") 

346 /本 

347 a="d-d-d-d-d-d-d-e-4e-e-e-e-e-e-f4ff : b="d-&"+a 

348 c="| : "+a+"b-b-a-a-Kf"+b+"|lffffa-b-d-&:||2|:6f : | 

349 M_TRK(5,c) 

350 /* 

351 M_TRK(6,"071ol|:15"+da+":|@72oOra4a4.«71olc4I:13"+da+": 19750 
Ir4e4r4aa") 

352 M_TRK(7,'*e 71001 :15 ,, +db+" ： | ra4 . | ： 14 ,, +db+ ,1 ： |«75o 

0r4a4 r4ee") 

353 a="rbb4b4bb" ： b= M rbb4bbbb":d="|:3"+a+" ： |":c=d+b+d 

354 M_TRK{8,c+ ,, rbb.bl6be72o0plf4p2f8@73o0") 

355 M_TRK(8,c+"b4@75r64e4rl6..@73b@75r64ee16..") 

356 /拿 

357 M_TRK(1,"y48,64vl5q8o5@19f8") 

358 M_TRK(2, "y4 9 I 0vl5q8o2@20f4 , *) 

359 M_TRK(3, M y50,40vl5q8o4@34f4") 

360 M_TRK(4, M y51,20vl5q8o5ei8f4") 

361 M_TRK(5, "y 52,40 vl5q8o2®62f8 ，’） 

362 /* 

363 /* G part - syamisen solo - 

364 /本 

365 a= M e-32&f 

366 M_TRK(1, M q7o5116@82v 13y48,0 | :8. ， +a+" : I ，.） 


►この前，念顆かなって秋葉原に行ってきた。窀単に揺られること4時間あまり。やっと 

秋葉原のホームに立った。ここまではよかったのだが，どの階段を卜.ろうが F りようがど Oh ! XLIVEin ，89 155 

こまでもホームだった。そのとき自分の方向音痴を知るとともに，東京の広さを知った。 

有田直之 (17) 福島県 



367 M_TRK(2,"q 705116 »82vl3y 49,40 r8| ： 6 M +a+" ： | ") 

368 M_TRK(3,”q 70511 6®82v6y49,100r8r| ： 6 M +a+" ： | ") 

369 d="{e-fe-}8c":a=d+"8":b=a+”c8c8” 

370 c=b+b+a+a+a+d+’.e-.’ 

371 a="f8e-e-e-8ccc8>b-b-b-8<e-e-e-8ccc8>b-b-b-8a-u-a-8f8" 

372 b - '|i3{a—b—a—}8f8t|{a—b—a—)8e—e— e—8fff8a—a-a—8^cce—8>f <e— 

373 e—"|:8e-32&f-•:| 丨： a-8a-8a-8f8: 丨丨 ： 3b-8a-8:|b—8Ce—e-e-8ccc8)b— 
b-b-8a-a-f8b - b- 

374 f="b-8a-a-a-8fff8e-e—c8>e—e—f8cce-8ffa —8e—e-f8a-a- b—8ffa-8b 
-b— <c8>b—b-<c8e-8 

375 FOR i=l TO 3:M_TRK(i,c+a+b) ： M_TRK(i,e+f) : NEXT 

376 /* 

377 a="{e-fe-}8c8":b="{>b-<c>b-}8 

378 c="| : "+a+"c8c8”+b+"f8f8f8<:||:4"+a+b+"a-8:|<|:8f8:||:e-8f8f8 
f8: | 

379 d= M |:4{b-a-fb-a-f)4f8<c8>:| 

380 e="<c>b-a-f" 

381 f="|:4b-a-f"+e+e+e+"<c>:| 

382 FOR i =l TO 2 : M_TRK(i,c+d+ f) : NEXT 

383 f=" | ： 3b-a-f "+e+e+e + ，，く c> : | b-a-f "+e+e+e 

384 M_TRK(3,c+d+f) 

385 /% 

386 M_TRK(8,"vl5@ 73001: 20b4：|") 

387 M_TRK(7, ,, vl5@74o2| :lle4: |e8") 

388 a="@74o4{e&d c&>b く } 8 

389 M_TRK(6, "rlrlr2. . "+a+"@7.1ol | :17"+da + ": | ") 

390 M_TRK(7 t a + ,, « 71001 :17"+db+": I ”） 

391 M_TRK( 4,^15rlrlr 2.8450 lcl6c 1607 20 If 2r2") 

392 M_TRK(5,"vl5rlrlrl @72ola4r2.") 

393 a= M b4b4b4bb" :b=' , b4b4b4b4 M ： c="b4r4b4b4" 

394 M_TRK<8,"| :7" + a +.，： || : "+b +”： | | : "+a+": | | :4"+c+ H : I | :40b:| {bbbb 
bb)1'*) 

395 M_TRK(4, ”@721 ： 6rl : If2r2r2 .045 {ccc)8c8rlr2.(cccc}4| : R2.{CCC}8 
C8 : |"T 

396 M_TRK(5 f "®72| ： 6rl ： |a4r2. 1 ') 

397 a="@ 7404 r4{e&d c4>b a&g)8(e&d&c&>b)8>d71 

398 M_TRK(6,a+" | ： 3 ,, +da+": | rl16 | ： 6c: 118 | : r4c4"+a+" : | ") 

399 M_TRK(7 ， a+">|:3"+db+":|rll6| ： 6a ： 1181 : i*4a4"+a+”> : 

400 a="e&d e&d c&>b&a&g a&g&f&e<*':b="e&d e&d c4>b a&g<" 

40-1 c=.，@ 74041321 : 4，.+a + a + b+" : | 

402 FOR i=6 TO 7:M_TRK(i,c) : NEXT 

403 M_TRK(4, ,, rlrl®72olf2r2rlr4rl6f2f2f2r8. H ) 

404 M_TRK(5,"|:7rl:| a4r2.rlr4r16a4r4a4r4a4r4..") 

405 a='* {e&d c&>b<c&>h } 4 {e&dic&>b<<} 8 

406 b="@74o4| : "+a+” r 8: 丨 "+a+"rl6{eel16|:5{e&d)16:| |:{c&>b<)16:|>{ 
g&f)16 

407 M_TRK(6,b):M_TRK(7,b) 

408 ft 

409 M_TRK{6, "116 | : @71olcccc cccc 07080 c@81cc@80c«8lcc@80c«8lc：|1 
8 M ) 

410 M_TRK(7, M 11607100| : aaaa aaaa r2 ： |18") 


411 a="{c&>b< e&d&c&>b&a&g}4(g&f&e g&f&e g&f&e}4< 

412 b="«74o4| : 3"+a+" : |{e&d e&d e&d e&d)4{c&>b< c&>b< c&>b&a&g}4 

413 M_TRK(6,b) ： M_TRK(7,b) 

414 /i 

415 M_TRK(4, "@74 〇 2|: {cccc cccc}2r2 ： |r8«72olf2f2f2r4.") 

416 M_TRK(5,”rlrlr 88720 Ia4r4a4r4a4r4r4> 

417 /* 

418 FOR i=l TO 8:M_TRK(i,"18"):NEXT 

419 aub( ) : M_TRK(3, "r8，. > 

420 FOR i=l TO 8 ： M_TRK(i,"[loop]") : NEXT 

421 M_PLAY() : END 

422 /* 

423 /* E & H part 

424 /* 

425 FUNC sub() 

426 M_TRK(1,"18 08304 y48,0vl0"} ： M_TRK(2,"18@83o4y49,40v 10") 

427 b="rfff ffff" ： a="q8| : 3"+b4 M ffgga-a-b-b-:|"+b 

428 M_TRK(1,a+"fgga-a-b-b-b-<"+a+"ffggq7ce-cf&") 

429 b="r|:9d- ： |e-e-ff" ： c="rcccc cccc" 

430 a=b+ ,, ff"+b+ ,, gg"+c+ , 'ce-e-ffff ,, +c 

431 M_TRK(2,a+"e-e-fffff く " +a+"ce-e-v5rce-c") 

432 /* 

433 a="| : 16d-:| | :16e-:| | ： 31f:| 

434 M_TRK(5,"«70vl3q718o3y52,20"+a+"f"+a+"d-4") 

435 ft 

436 a="r2@79o3vl2r4f4e-fa-<c>":a=a+"r2"+a ： b="r2.rc 

437 M_TRK(4,"18«72o0p2vl5f2r2|:6rl：|") 

438 M_TRK(4,"«45olr(ccc)8c{ccc}8c{ccc}8@72o0plf4p2f2"+a) 

439 M_TRK(4,"rlrlrlv 1504501 | ： 4{ccc}8:|") 

440 M_TRK(4, M @75o0r64a8.&a32.r@72f") 

441 / 本 

4 42 a="| ； 7r2 *| 

443 M_TBK(3, ''q8«45o2vl518 ,, +a+ ,, rl M +a+ M r2e75ole4r8") 

444 /* 

445 a=da+da 

446 M_TRK(6, ,, 18@72o0a4@71<c4r4c4| ： 6"+a+" ： 

447 b="{e&d c>&b a&g<)8":c="{>e&dic&>b<<)8 

448 d= M @74o4r8| ： 2"+b+c+" : I"+b 

449 M_TRK(6,d + "072o0a4a4e71<c4r4c4|:6”+a+": |") 

450 e="@74o4 | : (e&d c&>b a&g a&g<clk>b<e&d} 4 : | 

451 M_TRK(6,e+ M @71olc4r@72a") 

452 /* 

454 a M_TRK(7,..18@71o0| ： 7 M +a+" : | ") 

455 M_TRK(7,d+"r4@71o0|:7"+a+":I") 

456 M_TRK(7 ,e+"@7 1o0a4r@72a , ') 

457 /* 

458 dc="| ： 7rbb4bbvl3b4vl5:| 

459 M_TRK<8,”@7318"+dc+" | : 4b4 : I "+dc + ,, b4b4@75ola@73o0bbb , ') 

460 ENDFUNC 
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WUSUCML S1 顯 Cl 

〒154東京都世田谷区池尻 4-1-4 TEL .03(419)8839 


r 熱い心を伝えるミュージックテク/ロジー Mu sicst ^^ 


佐久間正英ソングファイル SF -002定価5,800円 

プラステ(ックス再結成コンサートで話題を呼んだ佐久間正英は、 
“ BO 0 WY”“Street sliders”“Blue Hearts ” 等のプロテ2—スを 
て力 5 'けています> ソロアルバム 『 LISA 』 などブイ•エフ•ブイスタジオを 
中心に独自の音楽活動を展開し、海外からも高い評価を得て 
います> 


ソングファイル 68 K は 、 Musicstudio PRO -68 K ( X 68000) 対応の“オリジナル 
データ曲集”です0音色は MT -32( ローランド社製）に合わせています。パレット 
の上で色絵の具を混ぜ合わせるように、あなたの感性で音創りをしてください。 



ROLAND MT -32 
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バックナンバー案内 


ここには1988年2月号から1989年 I 月号までをご紹 
介しました。現在，1987年4, 8, II , 1988年 1,2, 3, 4,6,7, 
8, 9, II , 12, 1989年丨月号までの在庫がございます。 
バックナンバーおよび定期講読のお申し込み方法に 
ついては，本文172ページを参照してください。 



P 司号 

特集グラフィック画像の冒険 

XI / turboCG アニメ/トリフォニーで立体モデル 
X 68000 グラフィックデータ / QUICK MZ PAINT 他 
X 68000 あなたの知らない世界辞書構造 WORD POWER 
マシン語体操い2*3 Lisp インタプリタ （1) 

• NEW Z - BASIC 詳報その名は Z-BASIC 
參 LIVE in ’88 グラデイウス2 

• SHORT ACCESS THRILLING/POM 力ードポーヵー 
全機種共通システムシューティングゲーム ELFES 

3月号 

特集 コンピュータ サ ウンド“楽”入門 
XI /turbo MIDI インタフェイスの製作 
MZ -2500 S 叩 er Keyboard / VIP サウンドデータ公開 
Oh!X LIVE SPECIAL 組曲 「 Ys」/Raspberry Dream 他 
THE SOFTOUCH Might and Magic/HyperUD 
オブジェクト指向のゲームプログラミング 
X 68000 BASIC 入門奇 II アニメ作戦 
X 68000 あなたの知らない世界未公開 IOCS の解析 
全機種共通システム構造型コンパイラ言語 SLANG 



4月号 

特集不思議の国のゲーム学 

決定！ 1987年度 GAME OF THE YEAR 

ピコピコゲーム春場所 / GAME REVIEW 丨〇本他 
新製品 X 68000 ACE HD / カラースキャナ CZ -8 NSI 
X 68000 あなたの知らない世界 microEMACS の移植 

• MZ 700 SPACE BLUSTER FX 

• LIVE in ’88 Moonlight Serenade/Long Night 他 
全機種共通システムデバッギングツール TRADE 

シミユレ ー シヨンウ オーゲーム WALRUS 



5月号 

特集 BASIC 入門「再検証」 

BASIC の歴史と意義/栄光の HuBASIC 
黄金の BASIC 入門プログラム/プログラミング用語集 
ミユージックブログラマへの道/レイトレーシング 
特別企画言わせてくれなくちゃだワ 
• 新製品 X 68000 ACE / ACE-HD 

• LIVE in '88 GET WILD/BOOM BOOM/SDI 

• SHORT ACCESS 3 D ボクシング/マシン語データ文生成 
全機種共通システムシューテイングゲーム ELFES 



6月号創刊 B 周年記念 

特集システム環境を考える 

8ビットパソコンの開発環境/ Human 68 k のシステ 
ム環境/システムを読むためのアセンブラ入門 
特別企画究極の8ビットパソコン 8 R 0 N 計画 
THE SOFTOUCH X 68000 用日本語ワープロ EW 他 
♦付録「あぶない福袋 j 
マシン語体操 1.2.3 番外編 Lisp 80 入門 
X 68000 BASIC 入門捨て身のミユージック 
全機種共通システム構造化言語 SLANG 入門他 


7月号 

特集実践 c 言語からの誘惑 
入門 C 言語/実録 C プログラミング / XBAS to C 
THE SOFTOUCH ソーサリアン/ゼリアード/アルギース 
の翼/ SUPER 大戦略/3大麻雀ソフト他 
參 Oh ! X し IVE m ，88 /SHORT ACCESS 
新連載 C 調言語講座 PRO -68 K まずは print はり始めよ 
あなたの知らない世界 0 S -9/ X 68000 /Sampling PRO -68 K 
全機種共通システム構造化言語 SLANG 入門 (2) 

マルチウインドウドライバ MW-I 



日月号 

特集1真夏の夜の数値演算 

コンピュータの数値表現/応用グラフィック歪められた光/ 
AD PCM 音の数学/数値演算プロセッサ用ドライバ他 
特集2 MIDI サウンドプログラミング 
N / MDI の基礎とポードの製作/ MIDI 対応シーケンサ 
THE SOFTOUCH 新連載われら電脳遊戯民他 
猫とコンピュータ第26回ポクはかぐや姫？ 

新連載 Z 80 マシン語ゲームエ房 
全 機種 共通システムマルチウィンドウエディタ WINER 


qg 号 

特集半期に一度のグラフ ィックバザール 

〇 G アニメの手法入門/ワイヤフレームによる 3 D/X 
68000スプライト/画像処理の基礎知識 / turbo RAY 
TR ACER / MZ - 2500用グラフィックエディタ DM ACS 
THE SOFTOUCH C - TRACE 68 /SAMPLING PRO -68 K 他 
C 調言語 講座 PRO -68 K (3) 謎の低次元グラフィック 
MIDI 活用テクニック⑵割り込みによる MIDI 通信 
Z 80 マシン語ゲームエ房 (2) 応用への基礎固め 
全 機種 共通システムラインエディタ TED -750/ WINER _ 


10月号 

特集百花瞭乱ゲームバトルロイヤル 

最新ゲーム総登場ハイドライド 3/ A 列車で行こう11/ 
たんば/熱血高校ドッジボール部/フルスロットル他 
MZ -700 用 SPACE HARRIER 

• Oh!X LIVE 197406光年の訪問者）/瑠璃色の地球/ 

二人のゼネレー シヨン/バッハの アリア 
M 旧 I 活用テクニック⑶複数の音源を操るテクニック 
C 調言語講座 PRO -68 K ⑷ / Z 80 マシン 語ゲームエ房⑶ 

全機種共通システム SLANG 用拡張ライブラリ / MANKAI 


11月号 

特集いまどきのプリンタ活用術 

メカニズムを理解しよう/制御コード/文字と図形の混在 
印字/拡大文字のスムージング/外字登録ツール/ S-H 
COPY / グラフィックのモノクロ出力/ X 68000 の COPY キー 
/ オリジナル印刷キット/試用レポート 
THE SOFTOUCH NEW Print Shop PRO -68 K 他 
OS -9/ X 68000 入門 (1) OS -9 つてなに？ 

• STAR TREK for X 68000 

全機種共通システムシューテイングゲーム ELFES IV 


12月号 

特集パソコンはいま音楽の領域へ 

なぜ自動作曲か/心地よい雑音の話/和音の読み方/美 
しい響きの要素/4分音符は歌い始める古くて新しい 
音楽形式/ FM 音源の仕組み / Melody Box/MusicBASIC 
•さよなら Live in '88 バッハイタリア組曲ほか6本 
• Oh!X I 周年記念特別企画「ちょっとあぶない福袋 j 
OS -9/ X 68000入門 （2) 0 S -9 のオペレーシヨン璨境 
Z 80 マシン 語 ゲーム エ房 ’ C 調言語講座 PRO -68 K 
全機種共通システムソースジ x ネ1夕 S 0 URCERY 


C 0 

GG 

(0 



1月号 

特集いきなり初春からハードウェア 

デジタル回路入門電子サイコロ/乱数発生器 / Xlturb 
〇バンクメモリ拡張/ X 68000 用 CP / M -80 システム他 
1988年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 

• MZ - 2500用 Hyper Game Book 

• LIVE in *89 エンデューロレーサー/アルルの女 
•ようこそ，セガ•メガドライブ！！ 

C 調 言語 講座 PRO -68 K / Z 80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システムパズルゲーム LAST ONE/FLICK 
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XI の市販のソフトのなかには p 
CG を使っていないのに画面を ス 
クロールして いるものがありま 
すが， XI には隠れた スクロール 機能のよう 
なものがあるのですか？ 

神奈川県三村和子 
今月は「味っ子 PRO -68 K 」 こと 
私，西川善司がお答えします。 
おおっ，数少ない女性読者から 
の質問ですね。まず，質問の答えを先にい 
ってしまいましようか0 XI には「隠れたス 
クロール機能」 なるものはありません 〇が 
っかりした人も多いかな。でも，ときどき不 
思議なくらいグラフ ィックを 速くス クロー 
ル させている ゲームが ありますね。この「夕 
ネあかし j の前に， XI のグラフィ ック RAM 
(以下 G - RAM ) について考えてみましよう。 

PC -88 SR などには 「 ALU 」 という面白 
い機能が付いています。これは簡単にいう 
とマシン語1命令で RGB 複数のプレーンの 
データを処理できるというものです。88な 
どは G - RAM をバンク切り換えによってメ 
インメモリにもってくるので， G - RAM を 
LDIR ， LDDR といった命令でブロック転 
送が可能なのです。 XI は G - RAM が I / O に 
くっついていますね。メインメモリと I / O 。 
すでに，この時点で，88に XI は（グラフィ 
ックの速さという点では）負けています。 

それは G - RAM にひとつデータを送る場 

図1 


合を見れば一目瞭然です。88では 「LD (H 
L )， A 」 で 命令の処理速度は7 クロック。 XI 
では， 「0 U 丁 （ C )， A 」 としなくてはならな 
いので， 12 クロックで 88 に 5 クロックの 差 
をつけられています0もし RGB 3 プレーン 
をスクロ ー ル させる 場合はどうなる でしよ 
う。 88 は ALU により ， RR ( HL ) で 15 クロッ 
ク。 XI においては IN A , ( C )： RRA：OUT 
( C )， A の 3 プレーン分となり， 28 クロック 
x 3 +a (アドレス計算にかかる 時間） で， 

88の5倍 以上 遅いわけです （同時 アクセス 
モードなるものが XI にはあります力 ? ，あ 
れを行っている間は，割り込みは禁止しな 
ければいけないし，データは読み出せない 
し， 「 ALU は比較データなるものを読み出 
せる」0なによりも，このモードにするまで 
の手続きが 面倒臭い ので，あまり 使いもの 
にはなり ません）。 

このほかにも 原因は あります。 XI の G - 
RAM のマップをハード 解析 書（況一平 著 
『試験に 出る XI 』など）で見てもらえば わか 
るように，実に 他 機種と比べて奇妙な並び 
をしています0アドレス計算が少々面倒臭 
いんですよね。これが,業界で恐れられてい 
る 「 XI の変態 G - RAM 」 なのです。88の 場 
合 だと ， 「LD DE ，？？？？： LD HL ，？??？ + 80 
: LD BC ， f 云& ノぐイト^ CLDIR 」 で\_1ド 
ッ トス ク ロールに なってしまうのです から 0 

しかし， 88とて，パソコン。 X 68000 の 




ようにハードウェアスクロールが付いてい 
るわけでは ない ので，やはり スクロールは 
それほど得意では ない のです。 

さて，前置きが長くなりましたが，これ 
でパソコンはグラフイッ ク がそれ ほ ど速く 
ないということがおわかりいただけたかと 
思います0では，パソコンで スクロールを 
するのによい方法はないのでしょうか。実 
はあるのです。 

いわゆる「部分 スクロール」 というやつ 
がそのひとつです。この方法を用いている 
ゲームは，たぶん 「ソーサ リアン88」， 「ア 
ルギー スの翼 j ， 「ロマンシア」， 「ザナ ドウ」， 
「リバイ バー」， 「ガンマ 5 」 などではないか 
と思います。では，この「部分 スクロール」 
とは，いったいどんなものなのかを説明し 
ましょう。 

ソー サリアンのような 横スクロールのケ 
ース を検討することにします。まず，画面 
はチップ（画面を構成する最小単位）で構 
成します。ここでは，図1のようなもの （21 
X 8) を考えます。図1の「囲み1」が現 
在表示している画面です。画面はこれから， 
いままさに右に スクロール しようとしてい 
るところだとします。「囲み1」の右に縦1 
列ありますが，これが スクロールした 場合 
に右に新しく登場するべきデータです。 

図1ではわかりやすくするためチップを 
アルファベットで表していますが，実際に 
は 「 Aj などはレンガだったり， 「 Dj は木 
の葉だったり， 「 F 」 や 「 E 」 は地面の絵だ 
ったりするわけです。この部分は，画面を 
いかにチップで構成しているかをわからな 
いように作成するかという，デザインのセ 
ンスによって大きく変わってくるところで 
す。 「リバ イ バー j や 「ソーサ リアン j はな 
かなか上手な部類かな。さて，このチップ 
です 力す，「ソーサ リアン j や 「リバ イ バー」 
などのゲームに使われて いる チップと同じ， 
「16 X 8ドット （2 バイト x 8バイト），8 
色 （RGB 3 プレーン）」とします0 

さあ，ここで画面が右に スクロールしま 
した0「囲み 2」 が スクロール 後の画面です0 
もしここで，すべてのチップを描き換えた 
としたら， 2 X 8 X 3 (プレーン） X 21 X 
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/j#iiXT 質問箱 


8 =8064バイトのデータを転送しなくては 
なりません。 

しかし，そんなことが必要でしようか。 
「囲み1」と「囲み2」をよ 一く見比べてみ 
て〈ださい。たとえば，地面にあたる 「Fj 
や 「 Ej はまったく変わりませんし，家（の 
つもり）の壁 「 A 」 や屋根の 「 B _ i は左右の端 
が変わっただけで中心のほうは 「 A 」「 B 」 の 
ままです。右の山（のつもり〉の 「 I j はど 
うでしょう。山の輪郭が左に動いただけで， 
真ん中のほうは 「 I j のままです。どうです， 
わかってきましたか？ そう，そのとおり。 
描き換える必要のあるチップだけ描いてや 
るのです。余計なところはいじらずに。 

では，いまの例だとどうなるんでしょう。 
描き換えの必要があるチップの個数は…… 
33, 33 個ですか。それでは，全部描き直す 
場合と比べてみると 2 X 8 x 3 (プレーン〉 
X33 = 1584 ですから，全部描き直しの時間 
の20%弱ですむわけですよ。こ，これは， 

う 一 ま 一い一ぞ一！！ と，これが「部分ス 
クロール」 です。しかし， XI には PCG が 
ありますから，あまりこの方法は XI では 
用いられていないようです。 

ソフト ハウスな どでは，これをさらに発 
展させた 「オーバー 付き部分 スクロール」 
とか， 「3 段階部分 スクロール」 などが開発 
されています。 オーバーと いうのは，ほら， 
「イース」 みたいに木や柱の影に主人公や敵 
が隠れたりする処理のことです。 3 段階部 
分 スクロール というのはその名のとおり画 
面が 3重スクロール してしまうやつです。 
まあ，これらはチップを管理する ワークに 
多くの意味を持たせてやることで比較的容 
易に実現できますからここでは触れません。 

これで，みんなはスクロール「通」！！（ブ 
ラボーおじさんの声で） （西川善司） 

X 68000の ROM デバッガについ 
ての使い方，必要なソフトおよび 
ハードウエアについて教えてほ 
しい。一部の雑誌には，ほかに RS-232C を 
付けたコンピュータが1台必要と害いてあ 
ったのですが，どうなのでしょうか。ちな 
みに私は MZ-2531 を持っているので，それ 
を使いたいと思っています。 


青森県坂井一弘 

ROM デバッガを使うには， RS - 
232 C を備えたコンピュータ1 
台と， RS -232 C のクロスケープ 
ル，そして，ターミナルマシン上で動作す 
る 「 RS -232 C を介して相互に文字列を送っ 
たり受け取ったりするプログラム」が必要 
です。 

ターミナルに MZ - 2500を使うのであれば， 
新たにプログラムを用意しなくても ， BAS 
1 C の TERM 文を使えばよいでしょうし， 
通信ソフトがあればそれを流用してもかま 
いません。 

ROM デバッガは，標準の状態では使用 
できる状態にありませんので ， SWITCH 
コマンドで ROM デバッガを起動するよう 
に設定しておきます。具体的には SWIT 
CH のプロンプトに続いて， 

-DB = ON 

と入力します。この設定を解除するには， 
その逆に， 

-DB = OFF 

とします。さらに，接続する2台のマシン 
間での通信パラメータを揃えます。このと 
き注意しなければならないのは， X 68000 側 
の設定は SPEED コマンドではなく ， SWI 
TCH を使うということです。 

以上の設定がすんだらターミナルマシン 
側のプログラムを侍機状態にして ，X 68000 
を再起動します。するとターミナルのディ 
スプレイに ROM デバッガのタイトルメッ 
セージが表示されるはずです。以後，イン 
タラプトスイッチが押されるか， バス エラ 
一などのェラーが発生すると ， ROM デバ ッ 
ガが起動し，制御がターミナル側に移りま 
す。 

ROM デバッガでは， DB.X ( XC や福袋 
ver 2 • 0 に 含まれる デバ ッガ）の コマンド 
のう ちファイル 入出力を除くほとんどの コ 
マンドが 使用可能ですから，それらを駆使 
してバグの要因を探してください。なお， 

H コマンドで簡単なコマンドー览が出ます 
から，プリントアウトして使うのがよいで 
しょ'^ 

ROM デバッガから X 68000 へ制御を戻す 




方法はいくつかありますが，簡単なのはリ 
セツトをかけることです。特にインタラプ 
トスイツチを押して起動し，かつ，デバッ 
グ中にレジスタの値:を変イ匕させていなけれ 
ば. 

-G 

で X 68000側へ戻ることができます。エラー 
が原因で起動した場合などはメモリ上に， 
DOS コール- EXIT を実行するプログラムを 
書き込んで実行するという手もあります。 

DB . X は単体でもターミナルと併用して 
も使え，いつでも制御を OS に戻すことが 
でき， ソース 上での シンボルを 使ってデバ 
ッグを行えるなどの点で， ROM デバッガよ 
りも使いやすいと思われますが，デバイス 
ドライバなどのデバツダには ROM デバッ 
ガが欠かせません。その意味でも，また， 
X 68000 にあらかじめ用意されている機能を 
生かすという意味でも， ROM デバッガは 
これまで以上に，もっと活用されてもよい 
ように思います。 

最後になりました力' Oh ! X 1987 年12月 
号の 「 X 68000 あなたの知らない世界」に， 
ターミナルを使わずに ROM デバッガを利 
用する方法を含む簡単な紹介記事がありま 
すので，可能であればそちらも参考にして 
みてください。 （村田敏幸） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください0 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに窨いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒102東京都千代田区 

九段南 2-3-26 井関ビル 
㈱日本ソフトバンク出版部 
「Oh ! X質問箱」係 
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愛読者プレゼント 


プレゼントの応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべて 
ご記入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき 
右下のスペースにひとつ記入してお申し込みくだ 
さい。締め切りは1989年2月18日の到着分までと 
します。当選者の発表は1989年4月号で行います。 


iiitiiiiitiiiiiiiiiiinil 1111111 iiiiiiiiiiiiim 

アンス.コンサルタンツ 


1 111111 minmmiin 川 mimmmiiimimi 
0092(522)6347 



彩 CRONE 






X 6800 t ) 用 5"2 H □版 
1名 


3D レイトレーシングツール彩 CRONE を 
丨名の読者に。独自のモデリング方式 
で入力も簡単，リアリスティックな画 
像が楽しめる。春休みの目玉はこれで 
決まり？ 


111111111111111111111111111111111111111 illlllllll 

ブラザーエ業 


2 


11111111111111111111111111111111111111111111111 
3052(824)2493 



原宿 

アフターターク 

XI turbo 用5〃2□版 
(2 ドライブ専用） 

3名 


原宿を舞台に繰り広げられるミステリーアドベンチャー。華やかな町の裏 
側に広がる謎また謎を，果たしてあなたは犯人逮捕に向けて収束させるこ 
とができるか？ 




a . 口説吉方 
教えます b . 


c . 

ダブル•ヴィジョン 


カインドウ•ギヤルズ 


1111111111111111111111111111111111111111111111111 
ハード 


imimmiiiimiiiiiimmiimiimiiimiii 

S03(837)1893 


XB 8000版 5 W 2 HD 版各3名 


ハード社から，かの「口説き方教えます」はじめ3種類のソフトをそれぞれ 
3名に。3つとも X68000 対応。どれにもかわいい女の子がたくさん出てき 
て楽しいですよ。 


1111111111111111 miimiiii 川 miimnimiiii 

ライフボート 


4 11111 miimi 川川 111111 
_ 003(293)4711 



a . ライフボート 


/ Mtt 


I 999 


，埯 






切I - 、 

b . 

当社 

オリジナルカレンダー 


オリジナルカレンダー 各 10 名 

ライフポートと当社の1989年度オリジナル卓上カレンダーを各丨〇名の読者に 
プレゼント。机の上やディスプレイの上に置いて役立ててください。 


12月号プレゼント当選者 


特別モニタープレゼント ID CZ-601C (東京都）中里宗弘 d]CZ-8PC3( 群 
馬県）武田勝幸 [1CARD PRO-68K (神奈川県）鲷富之（愛知県）蕨 
野耕一郎（福岡県）上村健一愛読者プレゼント ® 沙羅曼蛇（埼 
玉県）武笠淳一（千葉県）西方孝一（静岡県）遠藤慎弥（富山県） 
三矢明良（岡山県）安藤雅司固ドラゴンスピリット（東京都）荻野 
浩司（宮城県）佐藤康治（山梨県）木下理固サンダーフォース E 
(千葉県）鶴岡英昭（広島県）狭間学（和歌山県）佐田佳子 m ラス 
卜•ハルマゲドン（神奈川県）雷有二（静岡県）寒河井友明（岡山県） 
森本幸宏圆アークス（埼玉県）川村隆行（北海道）朝生隆義（兵庫 
県）服部元宏[9」缶詰（愛知県）山口宽憲豳謎の福袋 a. (三重県）池 
田国治（鹿児島県）岩城圭一 b. (山梨県）相田幸宏（山口県）藤井 
義裕他3名 c. (栃木県）林章（福岡県）平田省吾他3名 d. (大 
阪府）平本雅之（兵庫県）石井仁他8名 e •(静岡県）森下保（兵 
庫県）浅田英政他8名 （敬称略） 

以上の方々が当選されました。おめでとうございます。品物は順 
次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れることがあります。 
また，公正取引委員会の告示により，このプレゼントに当選された 
方は，この号の他の懸貧には当選できない場合がありますのでご了 
承ください。 
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NEW PRODUCTS 

ニュー書院の新製品 

WD - 4100シリーズ 

シヤープ 



ワープロの ニュー 書院シリーズの新製品 
WD - 4100 S / D がシャープより発売された。 
価格はそれぞれ335,000円と380,000円。プ 
リンタは別売り。 

WD - 4100シリーズは，14インチディ スフ 。 
レイと 3.5 インチフロッピーデイスタ2基を 
採用0作成した文書ファイルは，他の 3. 5イ 
ンチ FDD を持つ書院シリーズと共用でき， 

また標準装備の MS - DOS テキストフアイル 
コンバータで変換し，パソコンで使用する 
ことも可能。 

基本辞書約12万語， AI 辞書約5万例を持 
ち，最大10文節(最長60文字）の連文節変換 
が可能。画面のガイドに従いながらタイピ 
ング練習のできる機能もついている。 

さらに，表計算ソフト「書院カルク j ， 力 
ード型データベース「書院カード」を装備， 

オプシヨンで書院カルタ用のアプリケーシ 
ヨンも用意されている。そのほかの別売品 
は，ゴシックフオントフアイルやハンディ 
スキヤナ，通信ソフト， RS -232 C インタフ 
ェイスなど。 

なお， WD - 410 0 D には通電転写プリンタ 
も接続可能。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221, 03 (260)1161 


電子手帳用八ンデイプリンタ 

CE -60 P 

シャーブ 

電子手帳 P A - 8500/7000/6500/6000用の 
ハンデイプリンタ CE -60 P がシャープより発 
売中。価格は26,000円。 

印字部が本体からは分離しており，いろ 
いろな紙に印字が可能。文字の大きさは， 
縦•横とも3，6，9，12_の4通り，計16種 
類の明朝体。また，カラーリボンは6種類 
用意されており，黒•赤 • 青•茶(各600円） 
のほか金 • 銀(各700円）の印字もできる。 

オプシヨンの毛筆体カートリツジ CE -61 
M は16,000円。 

〈問い合わせ先〉 

シャーフ。 ㈱ 006(621)1221, 03(260)1161 



ブリンタ新機種 

SP -500, FP -850/1050 

セイコーエプソン 

セイコーエプソンは，データやリストの 
打ち出しに適した9ピンシリアルインパク 
トドットプリンタ SP -500, FP -850/1050 の 
3機種を発売した。 

SP -500 は印字桁数80,速度はドラフトで 
150 cps ， NLQ で 25 cps 。 入カデータ バッファ 
約 3 K バイト。価格は60,000円。 

FP -850 は印字桁数80,速度はドラフトで 
220 cps ， NLQ で 45 cps 。 入カ デ ー タパ、ッフア 
約8 K バイト。価格は110,000円。 

FP -1050は印字桁数136,速度はドラフト 
で 220 cps ， NLQ で 45 cps 。 入カデータバッフ 
アは約 8 K バイト。価格は140,000円。 


く問い合わせ先〉 

セイコーエプソン ㈱ 30266(52)3131 
SP-500 



パーソナルモデム 

PM -2400 F 

富士通 

2400 /1200 bps 対応.全二重パーソナルモ 
デム PM - 240 0 F 力管士通より発売された。価 
格は59,800円。 

ヘイズ AT コマンドに対応し，また通信プ 
ロトコル MNP クラス5の採用によるデータ 
圧縮を行い最大突効速度4800 bps を実現した 
という。 

MNP のエラーフリー機能により，文字化 
けなどの再送処理を自動的に実行 。 CCITT 
の V .22 など MNP 以外に対応しているモデム 
とももちろん通信できる。 

く問い合わせ先〉 

富士通 ㈱ Q 03 (216)3211 



PM-2400F 

バソコン用オールインワン電源 

マスターピース SS 卜 8501 

サンワサプライ 

パソコン周辺の電源を一括してコントロ 
ー ルできるオールインワン電源， マスター 
ピース SSI - 8501がサンワサブライから発売 
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された。価格は17,800円。 

コンピュータ，モニタ，フ。リンタ ， AUX 
1， AUX 2 の5つのコンセントを持ち，マス 
タースイッチですベての電源をオンオフで 
きるほか，各機器個別にもコントロールで 
きる。 

また，サーキットブレーカーや IEEE 规格 
のサージ電子カット回路を内蔵して，高電 
圧•ラインノイズなどによる機械の誤動作 
を防い" T ’ いるほか，フロントパネルに触れ 
て人体の静電気を除去できるようになって 
いる。 

く問い合わせ先〉 

サンワサプライ ㈱ S 03(546) 2781 



メトロノームカード 

M -25/ M -38 

ナカノ 



メ トロノーム カー ド M - 25と M -38 がナカ 
ノから発売された。縦86 X 横54 X 厚さ5麵， 
重さ 40 g ， 正確なテンポ•ビートをクオー 
ッ精度で刻む。 

M -25 はテンポ範囲30から240，0から6 
のリズムが選べる。価格は2,500円。 

M -38 はテンポ範囲40から208，リズムは 
0,2から6に加え三連符にも対応。12のクロ 
マテイ ック基準音は8段階にピッチシフト 
でき，より広範囲の楽器のチューニングを 


可能にした。価格は3,800円。 

リチウム電池を使い，連続して約240時間 
使用できる。 

く問い合わせ先〉 

㈱ ナカノ S 03 (863) 1558 

多機能電子カード 

ワールド•ビジネス 

オリエント時計 



多 機能 電子力 ード，ワールド.ビジネス 
がオリエン ト時計から発売された。 

ワールド•ビジネスの主な機能は，世界 
21都市の日付.時刻やサマータイムなどを 
表示する世界時計機能，アラームセット機 
能，電話番号や外货レートなどを登録しサ 


マスターピース SS 卜8501 




3 TR 0 N , いよいよ発進？ 

超架空パソコンといわれる BTRON がい 
よいよ現実のものとなる日力 ? 近づいた？ 

TRON 計画の推進団体であるトロン協会 
はさき.ごろ 「 TRON プロジェクト国際シン 
ポジウム」を開.催したが'，これによりある 
程度 BTRON ハ 0 ソコンの実在ぶりが明らか 
になった。 

まず，ペーパーマシンである仕様書が年 
末年始にまとまり，出版される。また一部 
業界筋によると，ごく限定した形ながら， 
松下電器などのメーカーから希望者に対し 
て BTRON マシンが有償提供され出したと 
いう。今春からは，この対象提がさらに 
広がるらしい。聞くところによると，肝心 
の BTRON - OS の完成度はかなりのレベル 
まで高まっているらしい。すでに，例の教 
育用標準パソコン用に，ソフト ハウスな ど 
でアプリケーシヨンソフトの開発作業が始 
まっている。もっとも，こちらは VAX でク 
ロス開発しているとのことだが。 

これまで長々と「そろそろ出る」といわ 
れ続けてきた BTRON マシン。私も情報がア 
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ップ デートされるたびに，この コーナーで 
紹介してきたが，以上の話はいよいよか， 

と思わせる材料ではある。一部でいわれて 
いるように宗教性が強い製品だけに，はっ 
と気がつくと信者だけがこっそりと隠れ T 
RON ユーザーに ……なんてことはないだ、ろ 
うが，やや危ない展開も含めて，やはり今 
年のキーワードとして BTRON は浮上するの 
であった。 

富士通の32ビット家庭用パソコン 

これも現実の話ながら，やや架空のパソ 
コンとイ匕してきた。そもそもこの32ビット 
家庭用パソコンというのは，富士通が昨年 
末に東京ドームで開く予定だった 「電脳 遊 
園地」で衝擊のデビューをさせるべく準備 
してきた秘密兵器。ところがくだんの事情 
により， 電脳 遊園地の刚催を無期延期した 
ため，自動的にこのパソコンのデビューも 
遅れてしまったのが事の真相である。した 
がって自粛期間中は謎が続く。 

この秘密兵器 ， Oh ! X 誌上でもいろいろ 
な観測がなされているようだが，基本線と 
しては，巷間でいわれているように， X 68000 


の対抗機種とみて間違いない。なんでも C P 
U に i 80386を使っているのがミソだとかで， 
機械の性格としては，これまでの8ビット 
機 FM 77 AV シリーズを拡大発展した製品だ 
そうだ。もっとも，386を使うからには 77 A 
V とのソフトの互換性はないだろうし，メ 
ガドライブのように テーブルゲームの ソフ 
卜をそのまま移植するわけにもいかないだ 
ろぅ。 

それにしても富士通は電脳遊園地で南野 
陽子などタレントをたくさん呼んで，話題 
だけで日本電気を圧倒，はっと気がつけば 
この32ビットパソコンで市場を席捲する計 
画だったという。 

こういうささいな事ひとつとっても，日 
本電気の妖邪パワーが市場にたち込めてい 
るのだろう。 

ちなみに富士通は自粛期間が終われば， 
電脳遊園地計画を再開する予定でいるとい 
ラ。 

とはいえ，巷間では「3月に云々」とい 
う噂も間〈。架空のパソコン，などと書い 
た 力す， この ニューマシンカす 早く顕現す る こ 
とを期侍したい。 



















ーチで アルファべツ ト順に呼び出せるメモ 
機能，スケジュール管理機能，電車機能な 
どで，外貨早見表つき。 

価格はメモリの容量などによつて4,800円 
から6，800円まで。名刺サイズのカード型で， 
重さは25 g 。 

く問い合わせ先〉 

オリエント時計 ㈱ G 03 (255)1580 

摂取栄養量専用計算機 

腎臓くん 

カシオ計算機 

カシオ計算機は，摂取栄養量が簡単な操 
作で計算できる専用機，腎臓くん （29, 800円) 
を発売した。 



AX は高級パソコンだったのか？ 

先日， 「 AX コンベンション」という展示会 
があり， AX パソコンが一堂に展示された。 

会場で私はズラリと並ぶ AX パソコンに圧 
倒されてきたのだが，ここでふと， AX パソ 
コンがいつの問にか高級ビジネ スワ ークス 
テーションへの道をひた走っていることを 
再認識してしまった。 

AX パソコンが IBM - PC / AT の日本語版互 
換機であることはおそらく誰でも知ってい 
るはずだ0すでにオリジナルメーカーの IB 
M が廃盤にした過去のパソコンであり，決 
していまさら新製品としてありがたがるよ 
うなシロモノではない。ところが，さすがに 
AX を推進しているメーカーが三洋，三菱, 
シャープ奈良グループ，沖電気工業，台湾 
エイサーなどのマイナーリーグだけあって， 
そのあたりを兄事に錯覚しているらしい。 

32ビット CPU を使い，ハードデイスタを搭 
級し， GSP を使って高速高•解像度モードで 
武装するなど，ものものしいことこの上なし。 

もちろん，その路線が絶対に誤っている 
かといえば，必ずしもそうではあるまい。 


この計算機は，310種類の食品データ，腎 
臓疾您や高血 E 症の食餌療法に役立つ専⑴ 
計算などを内蔵。食べた食品とその量を入 
力すれば，摂取栄德はや必要な栄養の種類 • 
量が指*示されるので，特に栄蘅に関する細 
識がなくとも食生活の管理ができることを 
特徴としている0独立メモリもついて通常 
の電堆としても使⑴可能。 

サイズは縦148.5 X 横 83.2 X 厚さ 11.5 mm ， 
重さ116.5 g 。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機 S 03 (347) 4830 

INFORMATION 


テレホンアドベンチヤー 

アミューズメントクラブ•プロダクツ 

アミューズメントクラブ.プロダクツの 
テレホンアドベンチヤー「地層階級王国2」 
力す2月7 H まで実施される。番号は， 

東京03 (236) 9988,ネし幌011 (821)9000 
新潟025 (267) 7000,長野0262 (35)8000 
京都075 (751)7700,倉敷0864 (34)5550 


しかしな力 ？ ら八乂 パソコンの 当初の趣旨が， 
PC -9801 共同対抗機種であったことを考え 
ると，やはり オフコン まがいの機種に走り， 
CAD ワークステーションを 指向することは 
路線を逸脱していると言っても間遠いない 
ところだろう。 AT 互換機なのだから，すで 
に海外で安く量販している機種をちょっと 
改造すればそれで製品化できる。現にたい 
ていのメーカーはそうしている。 エプソン 
の98互換機よりも安く作ることは至って簡 
単なはずなのだ。 

ハードディスクなんて別売品を買えば20 
M バイトでも7，8万円なのだから，そんな 
ものを内蔵してやみくもに高くするよりは， 
フロッピードライブだけでもいいから，本 
体価格をもっと安くしてほしい。さすがに 
手ムも MSX より安くしろとはいわないが，せ 
めてエプソンの 9 8互換機よりは安くしない 
と， AX 計画自体がつぶれてしまう。 

丁 V ゲーム 近況_ 

最後にテレビゲーム機のお話。長い間， 
噂にのぼっていた任天堂のスーパーファミ 
コンが今年後半戦から登場することになっ 


広島 082 (252)0000 
く問い合わせ先〉 

(有)アミューズメントクラブ.プロダクツ 
00422 (44)4321 

BOOK 


MZ プログラム大全集 

電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine DELUXE とし 
て 『 MZ プログラム大金集』が発売された〇 
MZ シリーズ用のプログラムが満載。 B 5 判， 
358ページ，1，500円 
く問い合わせ先〉 

電波新聞社 Q 03 (445)6111 
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た。今年下半期の話題を独占することはほ 
ぼ間違いない。 

鬼のいぬ間に，というわけではなかろう 
が， H 本電気の PC エンジンとセガのメガド 
ライブが快調に売れている。とくに PC エン 
ジンはこの年末年始で50万台を出荷する計 
画だそうで，累計でもすでに百万台を突破 
したとか。またこわごわ発売した CD-ROM 
ドライブも約6万円という高額ながら，当 
初予定した4万台をすべて売りつ〈すなど， 
こちらもなかなかのものだ。一方のセガも， 
この年末年始で20万台くらいは売るつもり 
らしい。なんといっても，68000搭載が売り 
物で， テーブルゲームを 手軽に移植できる 
のは強みだ。 

ファミコン， PC エンジン，メガドライブ 
のうちどれを買うかという時代ではなく， 
全部買う人もけっこういるようだ。まあ300 
万円以上の自動取がポンボンと贽気よ〈売 
れる時代なのだから，ゲーム機くらいは売 
れて' 1 〗然か。 

金余り現象と力*。私の周りにはそんな金 
持ちは兄あたらないのだが，とにかく裕福 
でけっこうなことだ。 （ K.TJ 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。いよいよ寒さも本格的です。とこ 
ろで，読者の皆さんの中にはコタツでパソ 
コンしている人っているんですか？ 


参考文献 

I / O 工学社 

ASAHI バソコン 朝日新聞社 
ASCII アスキー 
テクノポリス 徳間窨店 
ファミコン 通信 アスキー 
POPCOM 小学館 
マイコン 電波新聞社 
マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


一般 

►ハイテク地獄耳 

シャープのミニ書院 WD -580/350 F /290 F /70/75 ほか数 
メーカーのワープロを紹介，また XI turboZ 111など最新機 
種の情報を収録。一編集部， POPCOM , I 月号， 148-153 
PP . 

► CD - I 最新レポート4 

いよいよ発売間近の CD - I を，実物を見せながら紹介。 
具体的な性能データを付けて解説している。——編集部, 
POPCOM , I 月号， 228-230 pp . 

►なんでも Q & A シャープ MZ シリーズ編 

シャープのラツプトツプパソコン AX 286 L シリーズの 
価格，特徴，電子システム手帳とのデータ互換性につい 

て。-シャ ーブ，マイコン，丨 月号， 424-425 pp . 

►コンピュータ•ミュージツク講座丨 MIDI でなにがで 
きる？ 

近頃の音楽制作に欠かせない MIDI について。6回集中 
講座の第丨回。——山本数生，マイコン BASIC Magaz 
ine , I 月号， 55-57 pp . 

► FM 音源おもしろセミナーオペレータってなあに？ 
FM 音源を扱ううえでの基礎知識，オペレータ，モジュ 
レータなどについて脱明している。——川野俊充，マイ 
コン BASIC Magazine , 丨月号，61 -63 pp . 

►奇跡の机上印刷術に挑戦 

個人でも比較的簡単に手に入れられるようになった D 
TP ソフト。まずは遊びから始めてみよう。——編集部， 
LOGIN , 12月2日号，172- 179 pp . 

►図解世界のコンピュータちゃん 
SUN ワークステーシヨンを例にマルチウィンドウを解 
説。巨大コンピュータ用語の独断的解説が面白い。—— 
編集部， LOGIN , 12月 16日号， 256-257 pp . 

MZ -80 K / C /1200/700/1 S 00 

MZ -80 K / C /1200/700/1500 
►誌上公開質問状 

MZ - 1500で使える データレコーダの 紹介など， MZ シリ 
ーズ閲係の質問に答えている。一編集部，マイコン 
BASIC Magazine , I 月号， 70 p . 

卜 HUNGRY MOUSE 

あなたはハラペコねずみ。2匹の猫に捕まらないよう 
にチーズをとって，自分の巣穴に運びこめ。面を追うご 
とに猫や障害が強くなる 。—— TECHNO D 0 RAEM 0 N ， マ 
イコン BASIC Magazine , 丨月号，138- 139 pp . 
MZ -700/1500 
^ NUMBER MOLE 

ちょっと変わったモグラたたき。作物を喰われないよ 


うにモグラ（数字）を推理する。——まっび 一， マイコ 
ン BASIC Magazine , I 月号， 140-141 pp . 

► BRAVE KNIGHT'S ADVENTURE II 

ルーレット式に戦う簡単な RPG 。 ある目的を達成する 
ために君はスライムと戦わなくてはならない。——松平 
義弘，マイコン BASIC Magazine , 丨月号，142- 143 pp . 
MZ -1500 
►おつかれ清掃員 

あなたは未来の清播員コロリン。街に落ちているゴミ 
袋を拾って面クリア。宇宙人にぶつかるとアウト。—— 
山野辺太郎，マイコン BASIC Magazine , I 月号，144- 
145 pp . 

MZ -80 B / 2000/2500/删〇 

MZ -80 B /2000/2500 

►■シヨートシヨート 

10本のミニ ゲームが 集まった ショー トブログラム集。 

横スクロールのワンキーゲーム。-トシちゃん26歲， 

マイコン BASIC Magazine , 丨月号，146- 147 pp . 
MZ -2000/2500 

► BLOCK GAME ，87 

大度王に滅ぼされかけているブロック•アイランドを 
救うために，あなたは戦う。敵は3種類，全20面の大作。 
——石田学，マイコン BASIC Magazine , I 月号，148- 
150叩. 

MZ -2500 

► BUG FIRE 

BUG HRE の MZ - 2500への移植版 c オールマシン語の 
アクションゲーム。数々のアイテムを使って逃げ遅れた 
坑夫を脱出させる。なお，このゲームには MZ 用のパー 
ソナル CP / M が必要。——伝説阪神， I / O , I 月号，168- 
I 77 pp . 

► PUSHER Part 2 

テンキーで EDY 君を動かしてブロックを運ぶパズルゲ 

ーム。フラッピーみたい。-山田秀男，マイコン BA 

SIC Magazine , I 月号，151 -153 pp . 

► FANTASY ZONE 親玉出現のテーマ 

SEGA のファンタジーゾーンの BGM プログラム。—— 
吉田健智，マイコン BASIC Magazine , I 月号， 2 I 2-2 I 3 PP . 

Xl / Xlturbo/Z 

XI シリーズ 
^ MIAH 

オールマシン語，グラディウスタイプの横スクロールゲ 

ーム。パワーアップで各面のボスキャラを倒せ！- 

A . 岩ちゃき，マイコン，丨月号， 264-273PP. 

►誌上公開質問状 


新刊書案内 
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「シミュレーション 社会」といわれてもわかりに 
くい。これを展開すると“現実感が希薄で，すべて 
が何かの シミュレーション のように感じられる社 
会，•という感じでいいだろう。高度情報化社会なる 
ものと同義としてもとりあえずはよい。本窨はそ 
の シミュレーション 社会を東西の学者さんらの 害 
物から引用などしながらわかりやすく解き明かす 
本である。が，それだけではない。著者は， シミ 
ュレーション 社会を象徴する，"情報化が新しい価 
値観を生み出す"という発想やら，‘ •シミュレート 
されたものとしての人間”という概念を解き明か 
しておいて，それを否定する反論を常に付加する。 


その反論がもっと圧倒的な論理をもって迫ってい 
たら衝擊的だったろう。 

要するに，確かに現実感が希薄な社会だし，コ 
ンピュータやネットワークの発達が「軽さ」と「流 
れ J を助長し.「電子化されたニヒリズム J が幅を 
利かす時代ではあるけれども，それは「「表層 J を 
情報と情報化のイメージによって制御しよう」と 
しているだけであって，巻き込まれてはいけない 
よ，となるのである。 （K) 

「シミュレーション社会 j の神話 
佐伯啓思著日本経済新 M 社刊 
B6 判242ページ1,300円 003(270)0251 
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XI Gmodel 30 に付属のディスク BASIC で CZ-8FB0I V 
1.0 を起動する方法や, XlturboZ で描いた絵をカラー印刷 
可能なプリンタの紹介など，XI関係の質問に答えてい 
る。一編集部，マイコン BASIC Magazine, I月号, 7lp. 

► CARDS 

ただの神経衰弱かと思ったら，なんとカードが勝手に 
動いてしまう。ちょっとひねったアクション神経衰弱ゲ 
ーム。——川口浩，マイコン BASIC Magazine, I月号， 
189- 190pp. 

►ブッシュ！！ 

プッシュ君を動かして氷を押し，3つの宝を取る。パー 
フエクトでクリアしないと12面以降に進めない。—— UG 
N SOFT, マイコン BASIC Magazine, I 月号， I9l-I92pp. 

► F-l SPIRIT 

ゲームミュージックプログラム。——長尾啓一，マイ 
コン BASIC Magazine, I 月号，2 14-217pp. 

► NEW SOFT 

ビラミッドソーサリアン， Might & Magic Book II， 
殺人は手紙にのって，などを紹介。——編集部， LOGIN, 
12月 16日号， l8-2lpp” 34p. 

► SOFTWARE REVIEW 

ソーサリアン追加シナリオ2の戦国ソーサリアンを紹 
介する。——ルークとハン•ソロ， LOGIN, 12月16日号, 
46-47pp. 

XI turbo シリーズ 
►競馬ゲーム 

オール BASIC の競馬ゲーム。一井上靖隆， I/O, I月 
号.187- 188pp. 

►ハードウエア.シャープ XlturboZ III 
新製品のひとつとして.シャープのX IturboZ III の主な 
スペックや特徴などについて紹介している。——編集部, 
ASAHI パソコン， I月号， I6p. 

►なんでも Q&A XI/XIturbo/X 6800〇シリーズ編 
XI turboZ の 2HD ドライブを 2DD モードで使うための 
ディップスイッチの変更方法について。——シャープ， 
マイコン，丨月号， 427p. 

► SNAKE WALL 

I度通ったところを通ったり，壁にぶつかったりして 
はいけない。2人で遊べる，いわゆる スネークゲームで 

ある0 -末包博文，マイコン BASIC Magazine, I月号， 

193- 194pp. 

X刪00 

►自己平方フラクタル 

自作の固定小数点演算ルーチン（整数部16ビット，小 
数部16ビット）を使った自己平方フラクタルの描画プロ 
グラム。一杉本正勝， I/O, I月号， 206-208pp. 
►グラフィックライブラリ 


DMA を使った XC 用のグラフィックライブラリ集。 
LINE, COPY, SYMBOL などのルーチンがサポートされて 
いる。——来夢雷人，I/O，I月号， 2l8-227pp. 

► SOFT BOX 

シャープ発売のX68000用 MIDI 対応ソフト Musicstu 
dio PRO-68K の主な特徴,機能についての紹介。一編集 
部， I/O, I 月号， 258-259pp. 

► X68K INFORMATION SHOP 

現在開発中の X68000 用トランスピュータボードの紹 
介。——編集部， ASCII, I月号， 337-338pp. 

► X68K ReportShop 

ビーピーエスのエディタ FINAL の X68000 版について。 
高速スクロール，画面分割機能，マクロ機能などの紹介。 
-宮本親一郎， ASCII, I 月号， 339-34 Ipp. 

► X68K Technical Shop 

OS-9/X 68000の AV 環境をサポートするライブラリ群 
PSS (プレゼンテーション•サポート.システム）の中か 
ら CD- 丨互換の環境を実現する•部分についての概要を紹 
介。——中山進， ASCII, I月号， 342-344pp. 

► GAMING WORLD 

開発途中のデス•ブリンガーや，今夜も朝まで POWER 
FUL まあじやん2の紹介。——編集部，テクノポリス， 

I 月号, 12-13, 24-25pp. 

►パソコンゲーム 通信 

現在発売中のソフトの画面写真，これから発売するソ 
フトなどの紹介。——編集部，ファミコン通信，12月9 
日号，156- 157pp. 

► X68000 ワールド 

カサブランカに愛を， WARNING, 今夜も朝まで POWER 
FUL まあじやん2 , Musicstudio PRO-68K と， X68000 でア 
ニメを作っている r プロジェクトチーム DOGA」 を紹介。 
——編集部， POPCOM, I 月号，106- 109pp. 

► X68000 マシン語入門 

sls-rtr 命令などのフラグ間係と I/O や割り込みなどの 
特殊な操作に閲する命令の解説.そして I0CS コールによ 
るグラフィックの描画を行っている。——高橋雄一，マ 
イコン，I月号,184- 196pp. 

► LISP 言語 REVIEW (2) 

LISP 言語持集の丨項目として， A 卜 68K の特徴や付属す 
るユーティリティソフトなどを紹介。——編集部，マイ 
コン，丨月号， 334-335pp. 

► FM 音源II 〇番 

XS8000FM 音源の LF0 機能 や 各 パラメータについて説 

明している。- Yu - You , マイコン BASIC Magazine, 

I 月号， 64-65pp. 

► SUPER BOUND BALL 

ボールを操作して箱に当て，アイテムを集めるゲーム。 
コンストラクションつき。——株式会社マイケル商事， 
マイコン BASIC Magazine, I 月号，195- 197pp. 


►カルテット 

SEGA のカルテットのI, 2面 BGM プログラム。—— 
川野俊充，マイコン BASIC Magazine, I月号， 204-206pp. 
►チヤレンジ！ X68000 

発売が待たれる，ボスコニアン，ファンタジーゾーン, 
そしてパワーリーグをレポート。——川野俊充，マイコ 
ン BASIC Magazine, I 月号， 292-293pp. 

► X68000 新聞 

めぞん一刻，三国志， アーク ス， パックマニア， 太平 
洋の嵐， SPRITE PRO -68K, Musicstudio PRO -68K, 彩 
CRONE などの紹介と C-TRACE 講座の第 2 回。——編集 
部， LOGIN, 12月2日号，192- 197pp. 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

今夜も朝まで POWERFUL まあじゃん2を徹底解剖。ま 
たサンダーフォース n やデス•プリンガーなどを紹介。 
——編集部， LOGIN， 12月 16日号， 204-207, 220-225pp. 

► X68000 新聞 

C-TRACE 講座に加え，シャープが開発に着手したア 
ナログジョイ スティック， 新作ゲームや Musicstudio PR 
0-68K のデータ集の紹介など。一編集部， LOGIN, 12月 
16日号， 258-263pp. 

► X68000 新聞 

話題の各新作ゲームの紹介，また C-TRACE 講座はオブ 
ジェクトのデータの色の決定の仕方について。——編集 
部， LOGIN, I 月6 .20 日号， 254-259pp. 

ボケコン 

PC-1260 

► DANGEROUS ZONE 

PC-1245 の古典的名作である DANGEROUS ZONE の P 
C-I260 への移植版。仮想画面を使ったシューティングゲ 
ームでオールマシン語，約5 K バイト。——小野博義， 
I/O. I 月号，196- 197pp. 

PC-1245/1417G/1450 
►誌上公開質問状 

PC-I4I7G のマニュアルについて，また PC- 1245と PC- 
1450 のシステムサブルーチンの違いは， など。——編集 
部，マイコン BASIC Magazine, I 月号， 70-7 Ipp. 
PC-1501 

► AG0CK の野望 

くじで当たって勇者にされてしまった主人公。スライ 
厶やボスを倒しながら進む大作アクション RPG n ——ほ 
えっく，マイコン BASIC Magazine, I 月号，201 -202pp . 

PC-E500 

►ボケコンスケジュール手帳 

3力月の予定管理ができるスケジュール手帳のプログ 
ラム。オール BASIC でフローチャート付き。——折原美 
昭，マイコン.丨月号， 389-398pp. 


日， 

S* 後::うなる 
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日本産業構造の研究 

著者は三菱総合研究所に勤務する経済学者。「情 
報化•社会への移行」が叫ばれて久しい現在，それ 
(情報化）が社会のインフラストラクチャにどう 
影響していくかを，5年後の日本経済に焦点を当 
てて考察しているのが本書である。（やはり，いず 
れは重厚長大産業と軽薄短小産業の関係は逆転す 
るのだろうか。） AI , 光技術，起電導，核融合，バ 
イオなど，話題の先端技術がやはり話題にされて 
いる。硬いタイトルだが内容は読みやすい。 

柳沢賢一郎著講談社刊 

B 6 判224ページ1,200円 003(945)1 1 1 1 



テレコンビューテイング情報源，89年版 

この本では，これからパソコン通信を始めよう 
という人向けに，パソコン通信や オン ラインデー 
夕べースについてその基本構造や概念を説明する 
とともに，現在アクセスできる主要なネット ワー 
クを紹介している。ビールス騒ぎでネットワーク 
は戦々恐々としているように マスコミ では報じて 
いたが，電話回線による通信は，いまはまだそう 
いうものだと考えれば，今後も參加する人間は増 
えていくだろう。 

杉山勝行編 JICC 出版局刊 

A 5 判272ページ1,450円 003(234)4621 
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白い。私の友人の X68000 ユーザーを見ていると 
わかるのだが， X68000 ユーザーは X68000 に心底 
ホレ込んでいるので多少の借金は苦にならない 
ようである。もしかして，3万人のユーザーの 
ほとんどがそんなんだったりして……。 

斎藤肇 （19) 埼玉県 
X68000 ユーザーが借金してる人ばかりじ 
ゃないでしようけど，いろんな意味でリッ 
チなのは確か。なんとあのドラスピに至っ 
ては，12パ税在で2万本を突破したという 
噂もあるし，いずれにしてもうらやましい 
限りです。 

♦なんと懐かしい。「霜降り高原から」を読ん 
で，XIの歴史を思い出してしまった。昔のXIの 
色はホワイト，ワインレッド，シルバーの3色 
だったですよね。そして turbo が出現してから才 
フィスグレー，ワインレッドとなり， turboll か 
らブラックの登場でした。このブラックモデル, 
最初は限定発売だったのが，いつからかブラッ 
クだけになってしまいました。そこで提案なの 
ですが，次期 X68000 は「虹色の X68000」 という 
コピーで，いろいろな色のものを発売するので 
す。マーブルなんていうのもいいかもしれませ 
ん。シャープさん，ダメでしようかこの話。 

杉元敏光 （17) 愛知県 


♦今回発表された 「MusicBASICj を，さっそく 
打ち込んで使ってみましたがとても凄いですね。 
ソーサリアンを入力して聴き比べてみると，格 
段の違いです。でも，自分ではあまリブログラ 
ムをしないので，まだ十二分には使いこなせて 
いません。今度はサンプル曲に，歌謡曲もあれ 
ばいいとも思います。それと少し遅れてしまい 
ましたが， Oh!X のI歳の誕生日，おめでとうごさ 
います。これからも泉重千代さんに負けないく 
らいがんばってください。 

富田昌義 （18) 大阪府 
富田君が早くこの MusicBASIC を使って，音 
楽プログラムを投榀してくれるようになれ 
ばいいなあと，こちらも期待して待ってい 
ますのでガンパ'ツテみてください。 
♦「どんとこい！ ピコピコゲーム」を読んで 
いると， PC- 6001を初めて買い，必死になって 
BASIC を覚え，ピコピコゲームを作っては楽し 
んでいたことを思い出しました。いまではその 
PC-600I は私の父の麻雀マシンとなっています。 
当時を思い出し， PC から Xlturbo にコンバートし 
て今度投稿しようかと密かに思っています。 

藤本智弘 （27) 東京都 
♦僕はまだパソコン歴が浅く，ゲームの作り方 
もイマイチ理解できません。でも12月号のピコ 
ピコゲーム 「UF0 来襲」は，かなり短かったので 
完成させることができました。ヤツター！ 

太刀川仁 （13) 東京都 
それはオメデトウ。太ノ J 川パもこのときの 
感激を忘れずに，次 M のピコピコゲーム開 
催のときには，ぜひとも応好してください 
ね„パソコンを始めたばかりのみのほうが 
所鮮なアイデアで勝 U できるので，もしか 
すると“利かもしれないしね。 
♦それにしても 「 ROGUE スゴロク」は面白かっ 
t こ。 ときどき# (シャープ）マークの サイズが 違 
っているのもいい。だけど，3コマ目以前のネ 
夕がわからないのが悲しい。 

大渕正人 （19) 北海道 
♦斎藤晋さんの「 X68000 現象を探る」はとても面 


X68000 が発売された A 初は，迷彩色だとか 
唐草模様もオプシヨンでほしいという話が 
あったように思うけど，確かにインテリア 
に マッ チしたオリジナルカラーはぜひ希嘈 
したいところ。せめて次のマシンは，4色 
ぐらい最初から用意してくれてもいいはず 
ですよね。 

♦まあ，アレですね。その筋 キーホルダーを 所 
有する僕としてはですね，そう，なんというの 
かな，こうフツフツと血がたぎるワケですよ。 
現在の食文化から一歩踏み出した，それゆえい 
まの世の中に受け入れてもらえない「その筋缶 
詰セット」。こんなものもらったら，思わず神棚 
に3日間供えてですね，そうだなレビューでも 
書こうかな。あ 一， 楽しみ。 

田中真一 （17) 三重県 
♦プレゼントにあった「トドの大和煮」は私も 
食べたことがある。福地敏男 （20) 北海道 
編集室でも熊の缶詰は食べた人がいるみた 
いだけど，トドはまだ誰も手を出していま 
せん。どんな味がするのかぜひ教えてくだ 
さいな。 

♦ 12 月号の「電脳遊戯民」を読んで，どうして 
日本の RPG が面白くないのか，その理由のひと 
つがわかったような気がする。ゲームの世界に 
入ってまでも枠にはめられるのが私は嫌いだっ 
たからなのだ。 RPG ではやりたくなくても強制 
的に善人にさせられて，親切な行為や人助けを 
しなければ先には進めない，というのが好きに 
はなれなかったからだ。 

田島啓一 （23) 福岡県 
♦イースIIを解き終えたとき，「経験値稼ぎの 
RPG の時代は終わった」などと騒いでいた私で 
したが，今度は M&M をやってみると，「やっぱり 
RPG は経験値稼ぎだせ」なんていっている私で 
す。やはり大切なのは，そのゲームに合ったゲ 
—ムデザインではないでしようか。あまりセオ 
リーにとらわれず，楽しければそれでいいのだ 
と思います。 阿部勝 （16) 秋田県 

RPG だろう力 f AVG だろうが要はいかに楽 
しませてくれたか，だと思います。だから 
自由度が高くてさらに面白いシステムの完 
成，これが当面の課題だと思うんだけどね。 
♦「真面目に遊ぶ Oh!X」 は，とてもいいコピーだ 



FROM READERS TO THE EDITOR- 


さて，いよいよ冬も本番0スキー，スケー って遊びましょう。受験生の方はもう少 
卜，温泉旅行 （？） にと絶好のシーズンの しの辛抱0これまでの成果を存分に発揮 
到来です。風邪などひかないようがんば して，みんなで楽しい春を迎えましょう。 
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より5秒もタイムを縮めたのにもかかわらず敗 
れてしまった。なんと丨分6秒ですべてを飲み 
込んでしまった強者が現れたのだ。これにはち 
ょっとかなわない。それにしても揃いも揃って 
高校生が千歳飴をバリバリやっている姿は，我 
ながらちょっと不気味です。 

松本篤志 （18) 東京都 
♦我が武蔵工大の第59回文化祭 （MIT 祭）は，小 
泉今日子,太田貴子，そして新人の今井麻起子な 
どのコンサートや，早飲み大会など盛況裏に終 
了し，協カスタッフとしては大いに喜んでいま 
す。来年は創立60周年ということで，学校側か 
らも企画の募集があり，私は X68000 をホストに 
するパソコンネットの企画を提出しました。で 
きればそのプログラムは私がぜひ作りたい。 

武本浩平 （22) 神奈川県 
♦今年の文化祭での我が電気工学実験部の出し 
物は大ハズレであった。というわけで，「共通1/ 

0につながって文化祭で客を呼べそうな物 j と 
いう企画を掲載してください（自分勝手な奴)。 

大戸孝二 （18) 兵庫県 
大戸君のために学祭ネタを2本ご川意して 
みました。それにしても松本君とこの丁•歳 
飴の 1 1 1 なめ大会っていうのは強力そう。 
♦私はつい最近「おじさん」と呼ばれてしまい 
ました。まだ丨9歳ですよ，どうしたらいいんで 
しょう。 中山岡 lj (19) 長崎県 

人丈火，いずれはみんなこのような経験は 
するんですから。私なんぞは，学中時代に 
]»!； •人 T •スーパーでバイトしたとき，おチビ 
さんたちからさんざん「おじさん j 呼ばわ 
りされてからというもの，すべて牾ってし 
まい，こうしてケ派 （？） に成 M してきた 
のです。 

♦最近は Oh!X が届くとまず見るのが「売ります， 
買います」の コーナー である。これでいいので 
しょうか。 林一幸 （32) 滋賀県 

描は必るわ，セガのマシンが分場するわ， 
vm ••林まで，といったように妓近の Oh!X の 
トレンドはこの コーナー にあるといっても 
決して過言ではないのです。ですから，遠 
虛しないでどしどし読みふけってください。 
♦X68000 を，編集室の方はいったいどのように 
呼んでいるのでしようか？ いちいち「えつく 


すろくまんはっせん j と呼ぶのは面倒です。 

小比賀売介 （18) 宮城県 
一般的には「ろくはち j と呼ばれています。 
某メ ーカーのューザー さんたちはなぜか 
「ぺけろく j と呼んでいるようですが，あ 
れは邪道です。 

♦先日，この私はナントあの 1 ■フアンロード」 
という雑誌を生まれて初めてこの肉眼で見てし 
まいました。本が置かれている位置も決して「主 
婦の友 j や「少年ジャンプ j などのところには 
なくって，それなりの場所に置いてありました。 
「うん，うん」とそれを見てひとり納得しなが 
ら，丨メートルほど離れた場所から観察したあ 
と，思わず手に取ろうとした瞬間，どこからか 
「あっ，ローディストだ」といわれてしまうの 
でないかと，勝手に恐怖におののいてしまうの 
でした。 山口明徳 （18) 埼玉県 

これくらいで恐怖におののいていては，い 
まの時代は生き残れません。やはり 1 ■フア 
ンロード j のネタとなって极ってしまう， 
これが一冼恐ろしいパターンだといえるで 
しょう（おお， ついに 5^り をしゃべ ってし 
まった)。 

♦島田奈美を表紙に使えば，きっと Oh!X はいま 
よりもっと売れると思う。 

中里習作 （18) 神奈川県 
島田奈芙もいいけど，これからは光 GENJI 
を表紙に使って編银部のご近所にある武进 
館で コンサートの ときに売る。やはり，こ 
れが一番強力ではないかと考えています。 

令「ヤングガン」を観てきました。とってもこ 
の映画はよかったと思います。それで思ったん 
ですが，これを機に西部劇が復活しないかな一 
と。僕としてはポール•ニューマンとレッドフ 
オードのコンビで「明日に向かって擎て」みた 
いな，ちょっとモダンな感じのオシャレな睃画 
が出てほしいと思います。別にポール•ニュー 
マンが主演ならどんな映画でもいいんですがね. 

安藤淳二 （19) 京都府 
アメリカの 二 mm たちって，親掘りの個 
性が光っているようでとてもいいですよね。 
それに比べて丨丨本の .in: さんたちときたら 
ねえ . 〇 

♦誰か知りませんか？ NTT のキャプテンがど 


と思います。コピーに負けないよつこれからも 
遊んでください。 高橋功 （20) 神奈川県 

♦(で）さん，まだ埼京線があります。これこそ 
日本一です。 田中保史 （18) 埼玉県 

関東近辺以外の方にはわかりづらいかもし 
れませんが，埼以線って新衍駅の货物ホー 
ムを利用して货中:を使って乘各を述搬して 
いるという，悲しい通勤快速なのです（本 
気にしないよ一に！）。 

♦「僕が大学を卒業するまでに，米子に情報産 
業がたくさん進出してくると嬉しいけど，結局， 
無理だろうなぁ」，と最近思っています0 

森弘 （20) 山口県 
♦鹿児島大書籍部での出来事。「さすがにコンビ 
ュータ関係のコーナーは MS-DOS の本ばかりだ 
なぁ」，「あれ？ なんでこんなところに音楽関 
係の本が…… jo その本のタイトルは r THE 
MODS jo ロック グループの 本をコンピュータコ 
ーナーに置いてしまうとは，鹿大生協はいい度 
胸してるせ。 塚本雅俊 （19) 鹿児島県 

♦友人たちと徹マンをするはずだったのが，な, 
なんとII月13日の AM 3 : 00〜 PMI2 : 30まで， 

9時間半も「信長の野望•全国版」を X68000 で 
遊んでしまったのだ。それも5人で。結果は徳 
川が天下統一。それにしても，エンディングは 
もっとドハデにやってよ，光栄さん。 

松井雅宏 （17) 京都府 
徹マンに面子が5人。う一ん，手慣れてい 
るなと思ったら，なんと17歳 0 コレコレ， 
大学に入ってからにしなさいって，こんな 
遊びは。それにしても信長を9時間とはギ 
ネスものかもね。 

♦遅ればせながら，「殺意の接吻」を解き終わり 
ました。それにしてもこのシリーズはエンディ 
ングが悲しいものばかりですね。せっかく終わ 
っても，爽快な気分というより，夕日に向かっ 
てブラックコーヒーを飲みたくなるような，そ 
んな気分になってしまいます（ワッハハハ，キ 
ザー)。でもテンポのよい音楽，見事なまでのグ 
ラフィック，そのどれをとっても満足のいくも 
のでした。最後に甘えごとをひとつだけ。「部分 
的にでもいいから，コマンド入力もほしかっ 
田中五郎 （20) 奈良県 
♦ドラスピマニアの方で「イマイチ縦横比が違 
うような…… j, と思っている方は縦型画面モー 
ドにして，ディスプレイの垂直振幅の 31kHz の 
ツマミを右に回してみてください。あまりのリ 
アルさに笑いが止まりません。これは源平やグ 
ラディウスにも有効です。でも遊び終わったあ 
ともとに戻すのがたいへんだけど，皆さん一度 
やってみてはどうでしようか。 

荘司真吾 （17) 北海道 
笑いが止まらないほどリアルになるんだっ 
たら，今度やってみよっと。 

♦ II 月15日，僕の所属する自然科学部で毎年恒 
例の「千歳餘早なめ大会」が盛大に開催された。 
これは浪人中の先轚までエントリーしてしまう 
というビッグイベントであり，この僕は昨年I 
分30秒台を出して優勝したのだが，今年はそれ 
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こに行ってしまったのか。3年ほど前にあれだ 
け世間を騒がせたのに，いまではぜんぜん声も 
聞きません。いったいどこに消えてしまったの 
でしょうか。 愛場俊紀 （28) 北海道 

いったいどこに行ってしまったんでしよう 
ね，最近の Hvg のテレビ CM にも出てこな 
いようだし。 

♦ 10 月23日実施の河合塾「第2回早慶レベル模 
試 j の小論文でなんと70点をとってしまい，し 
かも，全国版の学習解答例に載ってしまった。 
なぜこんな自慢めいたことを書いているかとい 
うと，これも Oh!X のおかげなのです。特に「知能 
機械概論 j の有田さんのおかげなのです。早稲 
田の人間科学を目指している方は，これをもう 
—度読み直しておきましよう。ちなみに人工知 
能を人口知能と書いて，世間に大ハジをさらし 
てしまったのもこの私です。 

哇地真太郎 （18) 北海道 
个㈤版の校鞀解芥として掲极されたなんて 
冰いですね。これからも Oh!X のなかで活用 
できる部分があれば，受験/1:の方は人いに 
ご利⑴〈ださい〇もしこれが成功すれば， 
近い将米 Oh!X 別盼として受験参考#『受験 
の野笮•令㈤版 j が触されるかもしれま 
せん（うちは7研じやないってばっ）。 
♦年内の FI もとうとう終わってしまいました。 
来年は中島がロータスに，鈴木がザクスビード 
に決まっています。ガンバレ中島，ガンバレ鈴 
木。ところで来年のコンストラクターズチヤン 
ピオンはいったいどこが取るのでしようか。僕 
はやはりマクラーレンだと思うけど，ウイリア 
ムズとマーチあたりも捨て難い。皆さんはいっ 
たいどこが取ると思いますか？ 

大倉嘉宏 （18) 富山県 
ノンターボ時代を迎え浞戦が f •想される次 
の F1。 やはりマクラーレンが心•利みたいだ 
けど，通に間くとベネトン•フオードあた 
りが穴. 1 為的作/1:.のようです。 

♦PC- 8001からいきなり X68000 に買い換えたた 
め，目が白黒じやなくて65536色になってしまっ 
た。 三好正竜 （24) 神奈川県 

♦我が Xlturbo がゲームマシンと化している，と 
いう現状を打破する道があった。それは「ビデ 


オテロップ」である。先輩に頼まれて作ったや 
つの編集完成版を見た。凄かった，まるで映画 
みたい。デジタルテロッパーの威力は凄い。で 
も，おかげでビデオカメラもほしくなってしま 
った。 長井史朗 （19) 千葉県 

やはりこれからはパソコン中.体だけの機能 
ではなく， AV 機器との融合も考えていく 
必要がありそうです。 M ル•打みたいに，私 
はこんな使い方をしているよ，という方が 
いればまた教えてくださいね。 

♦速報！ MZ-700 で RPG の制作決定。拍手 
(パチパチパチー)。とりあえず期待していてく 
ださい。受験生のくせに，現在だいたいのデー 
夕設定は終わっています。合格したらいよいよ 
ブログラミングに入る予定。やっぱり MZ-700 に 
不可能はない。 田中義章 （14) 北海道 

パチパチパチー！ 凄い，ぜひとも完成さ 
せて，といいたいところだけど，やっぱり 
受験が終わってからにしようね，田中君。 
♦うちの高校の科学工学科には MZ-700 が2台 
あります。実習時間にこの MZ を使っていたと 
き， S-BASIC を返そうと別の教室に行ってみる 
と，誰もいないその教室にはなんと1984年から 
の Oh!MZ が32冊も並んでいるでありせんか。僕 
はさっそく貸してもらおうと，慌ててこの本が 
誰のものであるか先生方に聞いて回りました。 
すると，これがまた僕の担任の先生のもので， 
貸してくれるように話をすると「もうあまり使 
わないから，お前に全部やる」といわれたので 
す。嬉しい&やったぁ一！ 

石川俊太郎 （18) 大分県 
ホント，石川君はいい扭任の先中を持った 
ものです。 

♦近年，「オタク j だとか，「オタッカー j なる 
言葉が巷で使われているようだが，古くより伝 
わる MZ-80K/C シリーズの「おとり ATTACER」 こ 
そが，本当の「オタッカー」ではないのか。 

高橋祐司 （19) 北海道 
商橋#のメッセージはどうも总味イ、明だけ 
ど，柷一 f- 氏の説によると，「オタク」には 
「オタク」，「オタッカー」，「オタッキー」と 
きて，その上にさらに「オタキスト」なる 
最上級の強者が存在するらしいのですが， 
これってホントなんですか？ 


♦つい先日，アメリカ合衆国国防省（ペンタゴ 
ン）がステルス戦闘機を公開しました。まあ， 
以前から機種不明機が墜落したとか，いろいろ 
と話題にのぼっていましたが，そのコードナン 
バーについては， F-I8 ホーネットと F-20 タイガ 
—II の間のナンバーが空いていることから， F- 
19ではないかといわれていたのが，ペンタゴン 
も意地になったのかどうかは知らないけれど， 
「F-M7A」 という名称に落ちついたようです。で 
も，そうなると F-I9 はどうなってしまうんでし 
ょう。 小野寺智宏 (17) 東京都 

♦Oh!X では，テレ朝系の r ライブマン」という言 
葉を一度も見かけたことはないけど，この番組 
のなかで「X68000, XI turbo II， MZ -2500, IWAI, 
SHARPj などの言葉が，コンピュータの画面を映 
したとき表示されていることを， 0WX の読者の 
どれくらいが知っているのだろうか。番組の内 
容もいいのに，幼児向け番組だからといって話 
題にならないのは，これを毎週ビデオに撮って 
いる者としては少々さびしい。 

川村重夫 （23) 静岡県 
別に幼児向け挢組だからといって，除外し 
ているわけじやないけど，それにしても 
「IWAIj の文字だけはどう見ても怪しい。 
♦最近，ようやく Kamikaze を仕事のために購入 
しました。いざ使ってみると，職場で使用して 
いる N 5200の LAN シリーズと比べて少々遅いよ 
うな気がします。ただ， LAN シリーズは LAN 
PLAN, LANFILE, LANGRAPH といった独立したソ 
フトであることを考えると，簡単には比較でき 
ないとも思っています0これからこの Kamikaze 
を使いこなしていきたいと思っています。 

上原俊夫 （32) 群馬県 
X68000 の其務ソフトに関してのご盘兑が 
あまり W かないような気がしていましたが， 
上ぬ:さんのハガキを見てひと安心。灾際に 
使っているューザーの方からのレポートを 
たくさんお侍ちしています。 

♦四十路を越えても，恥も外聞もなくパソコン 
に熱中して，日ごろ女房に口うるさくののしら 
れています。頭の中の脳味噌が固くなり，もは 
や自分からブログラムすることは不可能で，専 
用ソフトを買っては，秋葉原の電気街を喜ばせ 
ております。「信長の野望•全国版」などは，東 




















北•関東制覇のままストップしており，子供に 

悩んでいます。もう少し詳しい攻略法でも掲載 

んも国分さんも，高齢ながら（おっと失礼） 

笑われています。いまはワープロとして使うこ 

してください。このごろは目が悪くなって，ブ 

がんばっていらっしゃるようで，賴もしい 

とに喜びを発見しています。 

ログラムを打ち込むのもつらくなり，もっぱら 

限りです0ワープロにしろゲームにしろ， 

村川三郎 （42) 埼玉県 

ゲームを楽しんでいます。 

楽しくパソコンを使っていただければそれ 

♦若い者に負けじとがんばってソーサリアンに 

国分大幸 （55) 福岡県 

だけで十分だと思います。これからもがん 

挑戦していますが，なかなかクリアできず毎晩 

10代, 20代の若い世代が多いなか，村川さ 

ばってください。 


面てらの掲示 I 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連絡方 
法…… ） を明記してお申し込みください。 

參ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集室では資任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 


L 仲間 


★ 「T.A.Cj では， MZ- 2500ユーザーの会員を募 
集します。現在，会員は30名。ディスク会報を 
毎月丨回発行しています。入会ご希望の方は60 
円切手同封のうえ封書にて連絡を。亍569大阪 
府高槻市大塚町 2-55-4 北浦真一 

★XI と S-OS を中心とした会報を発行する会を，現 
在運営しています。プログラムに興味のある方 
はたくさん参加してください。機種はマイナー 
な機種の方でも結構です。活動は2力月に丨回 
発行の会報を中心に行っています。会費は丨回 
140〜180円，入会金は100円です。参加ご希望の 
方は，小為替で100円を送ってくれれば会報のサ 
ンプルと案内書をお送りします。また，案内書 
だけの場合は60円切手同封のうえ封書でご連絡 
ください。〒81卜42福岡県遠賀郡岡垣町戸切 
794-3 筑紫高宏 （21) 

★XI/X 68000ユーザーを対象とした r CZclubj では 
会員を募集します。入会にあたっての制限は特 
になく，技術レベルも問いません。活動は月I 
回発行の会報や PDS の配布などです。詳しくは 
60円切手5枚同封のうえ連絡を。折り返し会報 
をお送りします。〒458愛知県名古屋市綠区ほ 
ら貝 2-356 CZ club 事務局杉山宽夫 （58) 

★私たちコンピュータ大好き，ゲーム大好き，音 
楽大好きサークル「夢幻史」では，スタッフを 
募集します。XIシリーズを持っている方，XIを 
フルに使ってあげましょう。自分の楽しい パソ 
コンの使い方をみんなで共有しましょう。興味 
のある方は60円切手同封のうえ封書にて連絡を。 
〒593大阪府堺市宮園町 25-609 柿内一宏 （17) 

★全国の S-OS ファンの皆さん，ユーザーズクラブ 
を作って互いに情報交換しませんか。当方で現 
在考えている活動内容は，オリジナルプログラ 
ムのディスクサービス，パソコン通信サービス 
(こちらは現在実施中）などです。積極的に参加 
したいと思われる方は住所，氏名，年齢，使用 
機種，メディァの種類を明記のうえ，簡単なお 
便りとともにけ0円分の切手を同封してご連絡 
ください。〒536大阪府大阪市城東区鳴野東卜 
13-18 森喜一郎 （23) 

★「FUTURE FORUM」 では，会報やパソコン通信 
を通じて AI (人工知能）などに関する情報交換を 
行っています。また， CP/M や MS-DOS, S-OS な 
どの OS 上で作動するプログラムも紹介してい 


ます。詳しいことは120円分の切手を同封のうえ 
封書にて連絡を。〒192東京都八王子市上野町 
28沼野博胤 

^「サークル•ラヴ」では X68000 と88シリーズを 
中心とした会員を募集します。ただいま会員数 
39名，活動は会報発行 （X68000 ユーザーにはデ 
ィスク会報）を主に行っています。活動が軌道 
に乗れば BBS も考えています。詳しいことをお 
知りになりたい方は，ハガキに連絡先を明記の 
うえ連絡を。〒370群馬県高崎市下小塙町610- 
9田中克明 


売リます 


★プリンタ MZ-IPI7( 新品，未開封）を2万7千円 
で。連絡はハガキで。〒343埼玉県越谷市船渡 
632-15 山本光信 （16) 

★プリンタ MZ-IPI7 にケーブル，リボンを付けて 
3万円で。連絡は往復ハガキで。〒305茨城県 
つくば市観音台卜 7-2 近森敬一 （17) 

★XI 用データレコーダ CZ-8RLI (完動品，箱，付 
属品付き）を丨万2千円前後で。連絡は往復ハ 
ガキで。〒73卜02広島県安佐北区阿部東 3-23- 
I藤原栄治 （18) 

★XI 用データレコーダ CZ-8RLI (完動品，箱，マニ 
ュアル付き）を送料込み丨万円で。連絡は往復 
ハガキで。〒 769-15 香川県三豊郡豊中町上高野 
2780-6 関敏和 （17) 

★プリンタ CZ-8PK9( 付属品，箱，I年間有効の保 
証書付き）を5万8千円で。連絡は電話番号明 
記のうえ往復ハガキで。〒457愛知県名古屋市 
南区堤町 2-16 高橋吉仁 （18) 

★FM 音源ポード CZ-8BSI とプリンタ CZ-8PC2, デ 
一タレコーダ CZ-8RLI にソフトを付けて4万5 
千円で(付属品すベて込み）。バラ売りも可。ご希 
望の方は希望価格明記のうえ往復ハガキで連絡 
を。〒506岐阜県高山市上岡本町 5-423 森雅樹 

★ 口—ランド DG のコンピユミユージック CMU- 
800,専用シンセ CMU-8I0, シンクボックス CMU 
-802, MZ- 2000用ソフト•インタフヱイスをセッ 
卜で5万円前後で。バラ売りも可。連絡は電話 
番号明記のうえハガキで。〒280千葉県千葉市 
干城台西卜 49-8 風間信幸 （18) 

|買います 

★XI 用 FDD.CZ-503F (I/F, ケーブル付き）を丨万 
5千〜2万円で。また， NEW Z-BASIC(CZ-8FB03 


増設 RAM 付き）をI万円前後で。連絡は往復ハガ 
キで。〒651-1丨兵庫県神戸市北区鈴蘭台南町4 
-5-6 七浦啓有（け） 

★Xlturbo で使用可能なマウスと拡張 I/O ボックス 
をそれぞれ送料込み2千円と8千円で。箱，保 
証書等不要。連絡は往復ハガキで。亍737広島 
県呉市東畑卜 10- II高原浩 （16) 

★ XI 用 FM 音源ボード CZ-8BSI を丨万円で。説明 
書，ソフトが付いていて完動品であれば傷，汚 
れあり箱なし可。〒 959-39 新潟県岩船郡山北町 
大字府屋 546-254 山口宏志 （18) 

★XI 用カラーイメージポード CZ-8BVI または CZ-8 
BV2 を送料込みI万2千円で。連絡は付属品の 
有無を明記のうえ往復ハガキで。〒 520-32 滋賀 
県甲賀郡甲西町夏見 1903-44 野田創 （18) 

★カラーディスプレイ TV.CZ-60IDB を6万5千円 
で。連絡は傷，汚れ，状態，付属品の有無を明 
記のうえ往復ハガキで。〒〇51北海道室蘭市新 
富町卜 6-6 渡辺知巳 （17) 

★X68000ACE 用 IMB 増設 RAM ボード CZ-6BEIA を I 
万5千円で。連絡は往復ハガキで。亍 289-13 千 
葉県山武郡成東町成東2470安井忍 （20) 

★ Oh!MZI987 年9月号に載っていた YAMAHA の YK- 
01か YK-20 を送料込み6千〜8千円で。連絡は 
往復ハガキで。〒75丨山口県下関市田倉御殿町 
1-9-5 竹本賢-一 （16) 

★ 1200bps モデム （+ 通信ソフトなど）を丨万円前 
後で。またX丨で使えるドットプリンタを|万 
円前後で（ピン数問わず，24ドットであれば CZ 
-8PCI を希望)。連絡は往復ハガキで。〒464愛 
知県名古屋市千種区吹上卜 4-12 みのリ荘て号室 
橋居賢治 （21) 

バックナンバー 

★ Oh!MZI986 年6, 7, 9月号を送料込み各丨，000 
円で。切り抜き不可，汚れ可。連絡は往復ハガ 
キで。〒273-01千葉県鎌ヶ谷市南鎌ヶ谷 4-9-1 
山崎博 （18) 

★ Oh!MZI987 年2，9月号を送料込み各1,000円 
で。切り抜き不可。連絡は往復ハガキで。〒4料 
-13 愛知県高浜市吉浜町北屋敷 152-5 小笠原 
勝成 （17) 

★ Oh!MZI986 年2, 7，8, 9月号を送料込み各I, 
000円で。傷，汚れ可，切り抜き不可。連絡は往 
復ハガキで。〒607京都府京都市山科区四ノ宮 
泉水町5笹倉岳臣 （21) 
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編篥室から 



DRIVE ON 


このコーナーは，本誌年間モニタの方々のご 
意見を紹介しています。今月は1988年彳2月号 
の記事に関するレポートです0 

參特集「心地よい雑音の話」での，乱数に対 
してフィルタをかけることで作曲する，という 
のはとても興味深いものでした。こういうや 
り方もあるのか，と驚きました。 MusicBASIC 
は，組曲「イース」の西川さんらしく，ほぼ 
完璧といえる MML だと思います。相対ボリュ 
ーム，アクセントなど，他の MML では見かけ 
ることがなくてもやっぱり必要な機能や，目 
立たないけどXコマンドや Z コマンドなど便利 
そうな機能があって，細かい配慮が感じられ 
ます。フリーエリアがそのまま，ということ 
も評価されるべきでしょう。グラフィック関 
係の命令が限られているのが残念といえば残 
念ですが。 

今野和浩 (17) MZ-2500, PC-E200, PB-I00, 
FX-780P 埼玉県 

•特集のテーマである自動作曲についてだが， 
以前，「人間がいい曲と感じるのは心臓の鼓動 
くらいのテンポの曲が多い」と聞いたことが 
ある。詳しいことはわからないが，そういった 
要素を取り入れてみるのも面白いと思う。た 
とえば，赤ちゃんは母親の心臓音を聞いて泣 
きやむが，それをコンピュータでシミュレー 
卜して音階をつければ，子守歌にできるかな， 
と考えたりする。 

猶原弘晃 （18) XIC 兵庫県 
•今回の特集を読んで，作曲はプログラミン 
グと同じく，書き方さえわかればある程度の 
ことができるようになるんだな，と思いまし 
た.：作曲を難しく感じる最大の理由は，作曲 
の「作法」を知らないからなのですね。 

中島奨 （22) MZ-2500, PC-980IVX 北海道 
參 Oh! Xは， S-OS などを通して読者との関係 
がかなリ深し、情報誌なわけだ。 パソコン 誌と 
いえば読者とメーカーとの接点となる重要な 
存在だ。その関係は一方通行であってはなら 
ない。そして読者の声は Oh! Xだけでなく メ 
一力一にも届かなくてはならない。読者は受 
け手であると同時に発信者であるべきだ。読 
むだけの本ではなく參加する本。それができ 
るのは Oh ! Xを始めとする限られた雑誌だし， 
また，それが Oh ! Xの使命でもあると言える e 
上野壮也 (17) MZ-I500 北海道 
參「お買い得レポート .X68000 現象を探る j は 
面白かったです,： SOFTOUCH PRO-68K などで 
「X68000 現象」という言葉が流行ったりして。 
僕としては， 0S の 「Humanity」 が パソコン ユー 
ザーを呼んだ要因のひとつではないかと思う 
のですが。 マウス だけでも操作できる（マウ 
スがないと操作できない？）アイコン表示の 
画面が，これまでとは違った雰囲気と操作性 
を提供していました。それから，特集では和 
音などについてかなり詳しく取り上げていま 


したね。これを読んで，プログラマは単にプ 
ログラミングができるだけではダメだ，とい 
うことを見せられた思いがしました。 

星大地 （15) MZ-700, PC - 1475静岡県 
• メーカー には「使うほうの身になって考えて， 
もっと使えるソフトを出してくれ！」といい 
たい。またユーザーは，自分の使っているマシ 
ンのハードを知っておくべきだと思う。その 
ためにはメーカーはハードを公開するべきだ 
し，パソコン雑誌があるのならそれらを読者 
にわかりやすく説明したりすることも大切だ 


ごめんなさいの 

コーナ_ 


1988年3月号 SLANG 

P.I24 式中で引数を持つ関数を使用すると正 
しくコンパイルできない場合がありました。 
以下のように訂正してください。 

4419 CD A0 65 


と思う。実際，雑誌に回路図などが載ったり 
することもあるし，メーカーによっては頼め 
ば回路図のコピーをくれたりする。要するに 
ユーザーも，自分のマシンはどんなものか， 
ということに興味を持つべきだと思うわけだ。 
ときどき， BASIC などのシステムさえ立ち上げ 
たことのない人間がいるらしいが本当だろう 
か。ゲームユーザーに終わってはいけないと 

心つ0 

松本勝美 (19) MZ- 2200, XIマニアタイプ， 

XI turbo model 30兵庫県 


65A0 CD Al 4B 
65A3 3E 00 32 67 63 
65A8 C9 

1988 年 12 月号 MusicBASIC 

P.II3 3連符の処理や，小文字への対応が不 
十分などの不都合がありましたので訂正用プ 
ログラム（リスト丨）を掲載いたします。使い 
方は， NEWON &HC000 後， MML を 口ード （CALL 
&HA8B0 は絶対に行わないこと！！）して，訂 
正リストを入力後 RUN。 その後 SAVEM “ファ 
イルネーム”， &HA8B0, &HBFFF, &HA8B0 で 
セーブしてください。 


リスト1 

10 'NEW MML DEBUG PROGRAM 

11 POKE &HA913,107 
20 POKE &HAB81,&H3C,&H47 
30 FORI=&HAB8E TO 4HAB97 
40 POKE 1,0 
50 NEXT 

60 POKE &HAD35,&HCD,&H58,&H47 
70 POKE &HAD58,&HCD,&H7C,&H47 
80 POKE &HADB0,&H58,&H30,&H13,&HCD,&HD1 
90 A$="CD D1 AF 03 3A 88 46IE 2A ED 59 
100 MEN$(&HADCC,LEN(A$))=HEXCHR$(A$) 

110 POKE &HB179,&HFE,&H8,&H30,&H15 
120 F0RI=&HB17D TO &HB184 
130 POKE 1,0 
140 NEXT 

150 RESTORE..DATA1" :AD=&HB1AC:H = 6 :GOSUB 
160 RESTORE"DATA2" ： AD=&HB35C ： H=3：GOSUB 
170 POKE &HB393,&HCD,&H1F,174 
180 POKE &HB396,«tHCD,&HED,175 
190 POKE &HB3A3,&HCD t &HlF,174 
200 POKE &HB3A6,4HCD,&HED,175 
210 RESTORE..DATA3" : AD=&HBDB7 :H=5:GOSUB 230 
220 END 

230 FORI=l TO H 

240 READ A$ ： A$=HEXCHR$(A$) 

250 MEM$(AD,LEN(A$))=A$ : AD=AD+LEN(A$) 

260 NEXT：RETURN 
270 LABEL"DATA1 M 

280 DATA 2E 00 ED 78 03 FE 24 28 26 FE 

290 DATA 1C 0B 16 03 ED 78 03 FE 30 38 

.300 DATA 30 67 7D 87 87 85 87 84 6F 15 

310 DATA 02 ED 78 03 FE 4138 08 FE 47 

320 DATA FE 30 38 E9 FE 3A 30 E5 D6 30 

330 DATA 84 6F 15 20 DC 0318 D5 00 
340 LABEL"DATA2" 

350 DATA 7D 03 7E ED 79 23 FE 4138 F7 
360 DATA 2E 30 0A FE 23 38 06 03 04 ED 

370 DATA 03 CD IF AE 55 08 C9 00 00 00 

380 LABEL"DATA3" 

390 DATA IB IB 1A 1313 FE 24 CA 68 3E 

400 DATA 28 06 04 ED A3 0318 F5 D1 C3 

410 DATA 17 FE 6138 06 FE 7B 30 02 D6 

420 DATA 7A DE AF D2 0C AB 18 E4 ED 5B 

430 DATA FE 02 DA 0C AB 32 6D 46 C9 


,&HAF 

03 ED 79 03 C3 49 


230 

230 


30 38 20 FE 3A 30 
12 FE 3A 30 0E D6 
20 E8 03 0B C916 
30 04 D6 3718 0A 
67 7D 87 87 87 87 


FE 58 30 F3 7E FE 
A318 FI C9 7D 08 

0 Q 00 oo ee oe eo 

C3 AC 3F 7E FE 7D 
EB 3E 1A FE 7D 28 
20 1213 7B D6 CF 
8C 46 21 00 00 C9 


SUM 

5F4 

56C 

62B 

591 

8A2 

2F4 

8EA 

5B5 

2C3 

6AF 

74C 

69A 

790 

43F 


バグに関するお問い合わせは 

sr 的 (263)2230( 直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ惰 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください0 
また，よく アドベンチャーゲームの 解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


170 Oh! X 1989.2. 




























行く手になにが 
待ちうける 1 ? 

，80年代最後の年 

▼久し振りのマシン語大特集はいかがでした 
か。ひとくちにマシン語入門といってもいろ 

いろなアプローチの仕方が考えられるもので 
すね。 Z 80 と68000という違いはあっても，マ 
シンがよりパーソナルであるために必、要なも 

ののひとつがマシン語だ，ということは同じ 

だと思います。 

加えて全^^通システムでは，待望の二 
ユーエディタアセンブラ， REDA が無事発表の 

運びとなりました。 S-OS をフルに活用する 
ためにも，「究極の言語」アセンブラに親しむ 
ためにも，皆さんぜひがんばって打ち込んで 

ください。 

▼「爆発そして完成へ」。 Z 80 マシン語ゲー 

ムエ房が今月で最終回を迎えます。応援あり 
がとうございました。7回の連載に対する意 

見•感想や，今後，筆者の村田敏幸氏に期待 
すること，また次のマシン語連載はどんなも 
のがいいか，などについてご意見をお寄せく 

ださい。 

▼筆者のスケジュールの者15合により長らく休 
載させていただいた連載 r Between The Li 
nesj ですが，いよいよ来月から復帰します 0 
勝本信氏の歯七刀れのいいエッセイが，今度は 
どんな話題を提供してくれるか，おおいに期 

待できますね。 

▼さて，4月号では1988年度 GAME OF THE 

YEAR が発表されますが，ただ今ぞくぞくと推 

薦するゲームソフトへの投票が届いています。 

応募締切は2月15日。まだの方，お早めにど 
うぞ。あなたの1票が GAME OF THE YEAR 

の，そして 1 989年のゲーム界の行方を決定す 

るのです。 

▼年末年始の休みはいかが過ごされましたか。 

え？ Oh ! X の丨月号を見ながら電子サイコ 

口を作ったりゲームやって遊んだりしていま 
したって？ ずし、ぶん充実した日々だったよ 

うですね。編集室には，皆さんからのクリス 

マスカードや年賀がたくさん届きました。 

華やかな色遣いのカードもすごいけど手のこ 

んだモノクロ作品もしぶい。力作をどうもあ 

りがとう。いずれ紹介しますからお楽しみに。 
それから受験生の皆さん，追い込みですね。 

季節がら，風邪などひかぬよう気をつけてく 

ださい。健闘を祈ってます。 

ネ^:'駆頁 

•原稿には，イ主所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号.機種.使用言語.必要な周辺 

mtl •マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法》できればフローチヤート， 

変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 

編集上の都合により加筆修正させていただ 

くことがありますのでご了承ください。 

籲ハードの製作などを投稿される方は，詳し 

し、内容の説明のほかに回路図，部品表で 

きれば実体配線図も添えてください。編集 

室で横討の上，製作したハードが必要な場 
合はご連絡いたします。 

春投稿者のモラルとして，他誌との二重投稿， 

他機種用ブログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
日本ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「© ㊀ ®®」係 


S H 1 FT - B R E A K 

►編集室にあの MI(KORG のミユージックワークス 
テーシヨン)があった。私も Ml を持っているけれど， 
出荷時に入っているサンプル曲が違っていて，私の 
よりかっこよくなっていた！！この Ml 編集室のもの 
なんですか？えっ， （ U ) 氏のですって！こ，こ 
れはう一ま一い一ぞ一。 

最近の味っ子はパワーアップしたと思う（善） 
►近頃は中学生の X 68000 ユーザーがいるそうな。あ 
あ，どんどん時代に取り残されてゆく XI Cs ユーザ 
一の私。しかしこの前（とは言っても去年の話だが)， 

私は MZ -1 500ユーザーの女|生に会ってしまったのだ。 
彼女は MZ -700 用スぺハリを打ち込むヒマがないと 
嘆いていたっけ。その時私は MZ ユーザーの底力を 
見たような気カヾした。 （ R . K .) 

► UFO キャッチャーを皆さん知っているだろうか。 

ある日，ヌイグルミに混じって赤のパンティが入っ 
ていたので友達が冗談半分でやったら取れてしまっ 
た。新宿西口のゲームセンターです。 ( H . K .) 

(せっかく， 一 II に編集後言己を害こうってさそった 
のに一人でそういう話をしちゃうんだもんな一。欲 

求不満の〇〇生にはついていけない . （で)） 

►今月はなぜか書くことがない。で，思いつくまま。 
スキーに行きたいけど金と時間が……。マイク&ザ. 
メカニックスの新譜はいいぞ。クリスマスどうしよ 
うかなぁ，冬は北風が身にしみるなあ。 あ〜あ，今 
年は早い I 年だった（もう去年だって）。あ，そうそ 
う明けましておめでとうございます。 

(一応自粛の3、リをする C . W .) 

►ノ<グは怖いが，バグが出ないプログラムはもっと 
怖い。ポコポコとコーディングして走らせた数千行 
のマシン語プログラムが動いてしまったりすると;妻 
く慌てる。いろいろ意地悪な条件で!式しても，他人 
に使ってもらってもバグが発見されないときは,一か 
ら作り直そうという気になる。けど，現実にはその 
まま使っちゃうんだよね。あ一1布 W 布い。 ( Mu ) 

►「個人」は好きだが，その集合体である「組織 j は嫌 
いである。「組峨 j の中にいると「早くみんなと同じに 
おなり。そうすれば楽になるよ」と囁く声が聞こえる。 
それと闘うだけで精^は疲労する。人と人との関係 
はすべて相対的なものではあるが，他人との差別化 
によってしかアイデンティティが得られないのだと 
したら，それはきっと毒されている。 （ K ) 

►発売日に遅れること2日。「めぞん一刻完結編スべ 
シャル」をやっと手に入れることができた。響子さん 
亡〈しやべる，グラフィックをき起こす，というこ 
とで大いに期待していたのだが，グラフィックの色 
数は少ないし，画面のレイアウトはおかしいし，手 
抜きが目立つ。出せば必ず買ってしまうというファ 
ン心理を甘くみないでくださいね。 （ K 0) 

►日本の i 似面を合言十すると，アメリカ合^国4コ分 
になるそうです。おかしいなぁ。ど一してそんなこ 
とがありえるんだろう。で，面積は25倍だから，ざ 
っと計算すると日本の地価はアメリカの100倍だそ 
うです。この国って，そんなに価値のある所だった 
っけ？？ ？（今のところ)徴兵制が無いのは有難いけ 
ど。ま，今年は良い年でありますように。 （ M ) 

► k と g ， t と d , s と z などのように,発音方法がある 

1点だけ異なる1且み合わせをミニマルベアというそ 
うだが，これらの音を含む日本語のカナは，かとが， 

たとだ，しとじ，などのようにビジュアルな意味で 
もミニマルペアだ。なぜか知らないが，おかげで最 
近ワープロ入力しながらしょっ中ミニマルミステイ 
クしてしまう。ごれっで年がじら。 （よ） 

►編集者4人の机には原ネ鑑理用に X 68000 が3台， 
Xlturbo が2台, PC -980 I が1台，プリンタが3台(む 
ろんマシン室は別)。うむ，ちょっと目には某所より 
恵まれているような気がするぞ。 Musicstudio 用の 
データはなんで同時演奏が8トラック以下なのに， 

MIDI チヤンネルの10とかを使うんだ？世の中 MT - 
32ばかりじゃないそ、 （ M 1を買った U ) 

►調子の悪いカットシートフイーダに，ゼ厶クリッ 
プを力任せに押し込んでステーを固定してやったら 
これまで以上に調子がよくなった。そういえばディ 
スブレイにゆらぎが生じたときは，平気で外側をポ 
コポコ手で叩いていたような気もするハードがい 
くら進歩しても，人間側の対応はさほど変わってい 
ない 0 このアンバランスはなんとなく1俞|夬。 （ N ) 
►昔のマシン語特集といえば，必ずモニタコマンド 
(7 M 吏い方から始まったもの。そして多くの人がアセ 
ンブラを持たずにマシン語に入門したのでした。そ 
れを思えば，初めてのマシンが X 68000 という人には 
「マシン語」という言葉に対するイメージからして 
違うかもしれません。だって X 68000 のシステムには 
マシン語モニタなんて付■いてないんですよね。 ( T ) 
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microOdyssey 

ミニコンポが壊れ，アンプと CD プレイヤー 
を買い替えた。 そこで私は，7つのリモコンと 
の関係を清算することにしたのだが……。 

リモコンが付いているのは大小2つのテレビ， 
CD, LD, VHS, Beta, そして AV アンプだ。これ 
にカセットやチューナを買い替えるとどうなっ 
ちゃうんだろう（まるで貧乏人のリモコン沢山 
じゃないの)。幸い，アンプのリモコンには学習 
機能があるので，ビデオや C D の操作も覚えさ 
せることができた。だが，これは便利と思いき 
や，気分は一向にカウチポテトになってこない。 
多機能なリモコンは大きく重いこと，小さなポ 
タンがたくさん並んでいるために目的のポタン 
を探り当てるのに時間がかかることなどが原因 
だ。結局，状況に応じて2つばかりのリモコン 
を選択し手元に置くという方法に落ち着いてし 
まった。ちなみに録音ボタンについては私は学 
習させないことにした。 

映像に対してものぐさな態度をとるためには 
リモコンの存在は重要だ。ソファーでくつろぐ 
カウチ族も，茶の間でまるくなるコタツネコも， 
お行儀の悪さは変わらない。リモコンは手探り 
でつかみ，無意識にホームポジションをキープ 
する。ときにミカンの汁が顔にはねたりしなけ 
れば画面から目が離れることはない。もちろん 
テレビに集中というわけではなく，些細なこと 
で視線を動かすような能動的な行為はものぐさ 
の精神に反するということだ。 

では，こうした理想的環境（どこが？）のた 
めにリモコンはどうあるべきか。たとえば，ビ 
デオのリモコンでは， ► (再生），■(停止）， 

II (-時停止）， ►► (早送り），啪（巻き戻し） 
などのボタンが整然と並んでいる。特に疑問に 
思うのは ■ とI■が並んで位置しているリモコン 
がほとんどであることだ。ストップとポーズは 
よく似た動作をするが，使い方から考えれば， 
まったく違う機能である。►や■を押すときは 
目で確認するだけの余裕がある。それに対して 
■■は，^ ►, «そしてコマ送りなどと同様， 

映像を見るという連続的な行為のなかで使用さ 
れるものであり，指先の感覚だけで操作したい 
ポタンだろう。こうした一連の操作には丨つひ 
とつ分離した四角いポタンよりファミコンの HK 
ポタンのほうがよほど優れている。これとIIが 
あれば，だいたいの操作が手探りで可能になる。 

さらに言えば,早送りの ►► マークを見て，ど 
うしてダブルクリックを思いつかないのだろう。 
一般に再生中に►►を押すと早送りとなるが，先 
のほうまで飛ばすためには一度ストップポタン 
を押してから操作する必要がある。これは機械 
側の都合でしかない。►►をダブルクリックする 
と自動的に停止し，高速巻き上げがかかるよう 
にすればよいのではないだろうか。 

リモコンのポタン配置は，明らかに視覚的な 
わかりやすさを重視したものだ。そのほうがユ 
ー ザーに操作方法を理解させるには都合がよい 
からだろう。マニュアルだってきちっと図解す 
れば誰も文句は言わない。だが，理解しやすい 
ものが使いやすいものとは限らない。このから 
くりに気づいたとき，身の回りにあるすベての 
操作体系に疑いをもつようになってしまった。 
家電製品と比べてパソコンやワープロの操作性 
の悪さ，マニュアルのわかりにくさを指摘する 
人は多いが，本当にそうなのだろうか。 (T) 
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特集 BASIC “おもちゃ箱” 

XI 用投稿ゲーム 

ロボットシミュレーションゲーム TAMA 
MZ -700 用 SPACE HARRIER を XI で！ 

全機種共通システム 

S - OS 用浮動小数点演算パッケージ 




神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

/ V ックナンバー常備店 


平塚 

0462(23)41 1 1 
文教堂四の宮店 





0463(54)2880 



千葉 

柏 

新星堂カルチェ5 

東京 神保町 

三省堂神田本店 5 F 



0471 (64)8551 


03(233)3312 


船橋 

西武百貨店1 0 F ブックセンター 

// 

書泉ブックマート BI 



0474(25)01 1 1 


03(294)001 1 


// 

芳林堂害店津田沼店 

// 

害泉グランデ 5 F 



0474(78)3737 


03(295)001 1 


干葉 

多田屋千葉セントラルプラザ店 

秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックソニーン 



0472(24) 1333 


03(257)2660 

埼玉 

川越 

黒田窨店 

八重洲 

八重州ブックセンター 3 F 



0492(25)3138 


03(281) 181 1 


川 P 

岩浏軎店 

新宿 

紀伊国屋害店本店 



0482(52)2190 

03(354)0131 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 

高田馬場 

未来堂書店 



0292(31)0102 

03(200)9185 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 

渋谷 

大盛堂書店 



06(313)1 191 


03(463)051 1 


都島区 

賤々堂京橋店 

池袋 

西武百貨店丨 IF ブックセンター 



06(353)2413 


03(981)01 11 

京都 

中京区 

オーム社窨店 

// 

西武百貨店 9 F 



075(221)0280 


コンピュータ.フォーラム 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 


03(981)01 11 

052(562)0077 

町田 

久美堂東急ハンズ店 


// 

パソコン2上前津店 


0427(28)2783 



052(251)8334 

神奈川横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂書店刈谷店 


045(311)6265 



0566(24) 1134 

// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室闌 

室聞工業大学生協 

0466(26)141 1 



0143(44)6060 


定期購読のお知らせ 

Oh !X の定期購読をご希望の方は，最寄り 
の郵便局にある払込用紙に， 

口座番号東京 1-29307 

加入者名株式会社日本ソフトバンク 

とご記入のうえ，年間購読料6,500円を添えて 

お申し込みください。その際，裏面の通信欄 

に「〇年〇月号より Oh! X定期購読希望」と 

忘れずに明記してください。なお，すでに定 


期購読をご利用いただいている方には，購読 
期限終了と同時にご通知申し上げますので， 
同封の払込用紙をご利用ください。 

海外送付ご希望の方へ 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3- 丨卜6 
3 03(238)0700 


ii/iiXY 


2月号 

■ I 989年2月1日発行定価540円 
■発行元（株）日本ソフトバンク 
■出版事業部亍|〇2東京都千代田区九段南2 3-26 

井関ビル 


■発行人孫正義■編集人笹口幸男 


S 03 (261)4095 FAX 03(262)8397 
編集室 003(239) 4156 
出版営業 003(261 )4095 
広告営業 303(297)01 81 

■本社亍102東京都千代田区九段南2 3-14 靖国九段南ビル S 03 (263) 3690(代） 
TELEX 東京232 4614 JSBTYJ FAX 03(263)3660 
■西日本営業部亍541大阪府大阪市東区南本町 2- 6明治生命堺筋本町ビル1 0 F 
006(264) 1471 肋 FAX 06(264) 1481 
■印刷凸版印刷株式会社 
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月刊 

_yPC 


2月号 
500円 





特集パーソナル LAN システムを作ろう 

STARLAN のシステムを利用したパーソナル LAN 

第2特集初めて MS - DOS に触るあなたへ 

初心者向け MS-DOS 入門 
•元気一杯！ VA 
• C 言語プログラミング 
• Soft WATCHING 

•ソフトを評論する 

•八ンデイスキャナ活用術 

•ツール S ユーティリティ Who’s Who 

•ランダム•ゲームレビュー 


月刊 


Oh/FM 


2月号 
540円 





特集 Oh / FM 徹底活用研究 

4色12画面アニメーション 
3 □レイ ト レー シング用データ 
Pri Plotter 用データ 
FS フアンタビジョン用データ 
3 □スコープ 用 ゲーム 
タイニーカリグラフ用データなどなど 
•巳 ASIC 総合エディタ2 
•イメージスキヤナ用取り込みツール 
•トランプゲーム 「51 j 
■6809 マシン語道場 
■巳 ASIC プログラムエ房 
■ Let's PLAY ! COMPUTER MUSIC !! 

■谷山浩子のエッセイ 


BSI コンピュータ } 支雨®必携 

riPJ 紀檷 • 》 1 檑 • 特檑受》 

情報処理試験 


2月号 
580円 




月刊•没•二 S 5 1989 2 

情報処理試験 

m 付鰌 

_ywwnjp__wii 

受除腼鬌一式 


特集 B 3 年度 1 D 月2種1種午後試験の重点研究 

(2 種）流れ図 • CASL • COBOL - FORTRAN 

(1 種〕プログラム設計 

►カラー受験ゼミフアジイコンピュータ 

►続 • コンピュータ最前線改めて 「 SAA 」 の意義を眺める 

► レクリエーシヨナルプログラミング八ツカーとウイルス 

► 学習講座受験のための八ードウエア基礎/受験のためのソフトウ 

エア基礎/1種必修コンピュータの知識/1種コンピュータ重点演習 

/関連知識征服ゼミ数学 • 工業. 商業/試験に役立つコンピュータ英 

語/完全マスター流れ図 • 1種プログラム設計/合格必修ゼミ CAS 

L • FORTRAN•COBOL 

(付録）昭和64年度4月情報処理技術者試験受験願書一式 



特集1今年のゲーム界を大予言する！ 

巳 eep が占ろ，1989年のゲームシーン 

特集2 闩 PG をもラー度！ 

ここいらできちんと RPG を考えてみよう 
•ファミコン徹底マスターウイザードリイ n ほか 
♦ PC エンジン徹底マスターソンソン2/ネクタリス 
•メガドライブ•マーク II 徹底マスター アレクの天空魔城 
•パソコン徹底マスターサンダーフォース n / ヴエイクス 
• ビデオゲーム徹底 マスター 未来忍者/テトリス ほか 
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格： 35 歳位までの男女経験者 
与：能力、経験、年令を考慮し優遇 
遇： 昇給 年1回、賞与年2回 

各種保険年金制度、海外研修制度あり 
日：日、祝祭日、年末年始、夏季 


(Xltwin) 

鲁〇 Z-830CBK 標準価格 
820DB // 

• MZ-1P17/1P17B 


¥ 99,800 — ¥64,800 
¥ 79,800 ^ ¥35,000 

¥99,800 

¥26,500 




BASIC HOUSE おすすめ特別セツト 



Hyper COBURASETA 

CZ -60 IC . ¥319,800 

CZ -603 D . ¥ 84,800 

ハンデープリンタ . ¥ 24,800 

メロテ VBOX . ¥ 16,800 

当社オリジナ/レソフト (7 本）.…¥ 74,400 
5インチ 2 HD 10枚 PDS ソフトサービス 


定価合計 ¥520,600 
超特価 ¥389,00〇〒1,000 


長期クレジット頭金9,00012,800 X 36回 


ET1BMI •町 


Hyper COBURA SET B 

CZ -6 1 IC . ¥399,800 

CZ -603 D .¥ 84,800 

ハンデ f ープリンタ .¥ 24,800 

メロテ V — BOX . ¥ 16,800 

当社オリジナルソフト （7 本）…¥ 74.400 
5インチ 2 HD 10枚 PDS ソフトサービス 


定価合計 ¥600,600 
超特価¥459,000〒彳，000 


長期クレジット頭金9,00015,200 X 36回 


-BASIC HOUSE ォリジナル - 


X 68000 シ 1 J — ズ 


MZ シリーズ 


B6-6301 BASIC 拡張関数パッケージ 
B6-6302 CP/M エミュレ_夕 
巳 6-6303 アイコンエディタ 
日 6-6304 ディスクキャッシャー 
B6-6305 C 言語ライブラリ 


¥ 9,800 
¥19,800 
¥ 4,800 
¥ 6,800 
¥ 6,800 


B7-2501 PC-880HMZ. 2500テキストコンバータ 


B6-6306 BASIC 拡張関数パデドス )1 語ライブラリ付 ¥14,800 


巳 7-2502 PC-8001- 
B7-2503 PC-6001- 
巳7/2504 FM-77-> 
B7-2505 MSX - 
B7-2506 S1/L3 — 


B6-6307 TOYS & TOOLS 
HANDY PRINT jack 
MELODY BOX MIDI インターフェース 
KGB-X68ADC 16chl2 ビソト A/D 変換ボード 
KGB-X68RO アイソレーション 16Bit 入出カボード 
KGB-X68UNB ユニバーサルボード 


¥ 6.800 
¥24,800 
¥16,800 
¥128,000 
¥ 68,000 
¥ 6.800 


KGB-MZ1 超低価格計測制御ボード 


¥ 3,000 
¥ 3,000 
¥ 3,000 
¥ 3,000 
¥ 3,000 
¥ 3,000 
¥15,500 


KGB-AD12 高級 16011 12BUA/D 変換ポード ¥118,000 

KGB-DA4 高級 4ch 12BitD/A 変換ボード ¥98,000 

KGB-488 GP •旧インタ-フェース(マニュアルソフト付）¥58,000 
B6-3301PC9 卜 XUurbo 相互ファイルコンバータ ¥ 4,800 


PC -8801/ PC -9801 シリーズ 


KGB-PC1 KGB-MZ1 の PC-8801 版 ¥15,500 

KGB-98S PC-9801 シリーズアナログ入出力 ¥19.800 
デジタル入出カボード (D/A 付）¥25,000 


Xl / Xlturbo シリーズ 


Macintosh シリーズ 


KGB-X1S 低価格アナログデジタル入出カボ-ド ¥19,800 
KGB-HDIF XI_〇|用ハート•デ f スクインタ-フエ-スポード¥16,000 
KGB-PI0 高級絶縁型パラレル入出カボード ¥42,000 


PRINT jack プリンタドライバー ¥38,000 

MOUSE jack マウスドライバー ¥ 4,800 

MELODY BOX MIDI インターフェース ¥19,800 


X 68 D 00 SOFT HARD プライスリスト 日/\日 G HDUSF^ffiCALL 


1 ハードウエア 

1 

ソフトウェア 

1 

ゲーム i 


CZ-6BE11MB 内蔵 RAM(CZ-600 用） 

¥35,000 

CZ-212BS ビジネスプロ PRO-68K 

¥68,000 

ハウメニロボット 

¥ 

9,500 

CZ-6BE1A 1M 巳内蔵 RAM(ACE 用） 

¥28,000 

CZ-220BS DATA PRO-68K 

¥58.000 

魔神宮 

¥ 

7,800 

CZ-8NS1 カラーイメージスキャナー 

¥188,000 

CZ-226BS CARD PRO-68K 

¥29,800 

グランドマスター 

¥ 

9,800 

CZ-6BN1 スキャナーパラレル I/F 

¥29,800 

CZ-214MS SOUND PRO-68K 

¥15,800 

DOME 

¥ 

9,800 

CZ-6BC1 FAX ボー K 

¥79.800 

CZ-213MS MUSIC PRO-68K 

¥18,800 

上海 

¥ 

6,500 

CZ-6BP1 数値演算プロセッサーポード 

¥79,800 

CZ-215MS Sampling PRO-68K 

¥17.800 

スペースハリア 

¥ 

6.800 

CZ-6BV1 ユニノ':—サル I/O ポード 

¥39,800 

CZ-221HS NEW print shop 

¥19,800 

T. D. F 

¥ 

6,800 

CZ-6BG1 GP -旧ポード 

¥59,800 

CZ-223CS Communication PRO-68K 

¥19,800 

源平討魔伝 

¥ 

7.800 

CZ-8NT1 トラックポール 

¥13,800 

CZ-211LS C Compiler PRO-68K 

¥39.800 

ザ•ラスベガス 

Y 

9.800 

CZ-6BF1 RS-232C ポード(増設用） 

¥49,800 

EW 日本語ワープロ 

¥38.000 

レリクス 

¥ 

7,200 

CZ-6EB1 拡張 I/O ボックス 

¥88,000 

ビジレス AD68K 表集計データベース 

¥98,000 

マンハッタンレクイエム 

¥ 

7,800 

KGB-X68 UNB ユニバーサルポード 

¥ 6,800 

KamiKaze 統合化ソフト 

¥68,000 

桃太郎伝説 

¥ 

7,800 

KGB-X68PID アイソレーション I/O ポード 

¥68,000 

〇 -TRACE グラフィックツーリレ 

¥68,000 

ッインビー 

¥ 

7,800 

KGB-X68ADC 16chl2BitA/D 変換ポード 

¥128,000 

Z，s STAFF PRO-68K // 

¥58.000 

アルカノイド 

¥ 

7,800 

KGU-HDPR ハンデイープリンタ 

¥24,800 

Hyper UD // 

¥16,800 

沙羅曼蛇 

¥ 

8.800 

KGU-X68MD MIDI インターフェース 

¥19,800 

X Link PRO-68K 通信ソフト 

¥19,800 

フノレスロッ K； レ 

¥ 

8.800 

CZ-6BM1 MIDI ポード 

¥26,800 

〇 P/M-68K エミュレータ 

¥19.800 

熱血高校ドッジボール部 

¥ 

7,800 



CZ-237MS music Studio PRO-68K 

¥25,800 

A 列車で行こう II 

¥12,800 


yVw 



ザ•リターンォブイシター 

¥ 

7.800 

|新春お年玉大特価 1 / 

少数限定 \ 

! 1 社員募集 1 





(XI G MODEL/30) 


| 職 種：ソフト ウェア技術者 

勤 

務地：本社及び各事業所 



參 CZ-822CB 標準価格 ¥118,000 ^ ¥44,800 

ハードウ ェア 技術者 

応募方法：履歴書をご送付ください。 

820DB // ¥ 79.800 -> ¥35.000 

セールスエンジニア 


後日面接日を通知いたします。 


¥79,800 

マイコンシヨ ツ プ店長候補 

応募の秘密は厳守します。 


計測技研 本社営業部/マイコンショップ/通販部宇都宮市竹林町 503— 1 TEL0286-22-98I1 FAX0286-25-3970 

マイコンショップ I .，丄 b 麗1お申し込み•お問い甜は ^0286-22-98im) 


用と矣’珀を，る 


資給待休 
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(至‘田 

Wu 


y c = i リビナ 

I _ 中央通り 


\' AVC フタ/ \ 電极通® 
販売部 ■ 

外堀通り ) 


AVC フタバ電機本社 
£3日通ビル 


至上野) 


03 ( 253)7661 


)\秋葉 原駅」 1 P や7ギヮ 

AVC フタバ電機 

亍101東京都千代田区外神田 2-9-8 
神田ユニオンビル S 03-253-7661 (代） 


今すぐもよりの電話から 


札幌 011-611-5104 


仙台 022-264-3704 

名古屋 052-452-3271 

広鏖 082-295-6873 

新瀾 0252-75-4175 

大阪 0 B -311-3931 

福岡 092-4 B 1-2494 


X 68000 の情報のすべで /( 当店は X 68000 の認定代理店です。お気軽〖こご相談下さ H) 


CZ BPCS 標準価格¥69,800(なぶ益織ボ^) 


C . G . やカラーイメージボードで取り込んだ映像を7色で 
鮮やかにハードコピー。 JIS 第1水準•第2水準の漢字 
をはじめ、多彩な文字種が使え、文香作成には 24 X 24 
ドットの*品位で対応。 

•オプション熏色リポンカセット CZ -8 PC -1 ¥700 
カラーリポンカセット CZ -8 PC -2 ¥800 
豪價号ケーブルおよび黑色/カラーリポンカセット各1個付 
籲 CZ -8 PC 2 の 主な仕 《 _ 


W 字方式 


又 T »l U 


卜 •• ： / 卜 ■? トリクス • ノンインパク 》 «^ti 耳 


?»8"【买 a . i £ 号.； iru たはひらかな卜の ie > 


19(クチ 1 XIS 133) K •ポバ<力又字.エリ文 TJ . 19(?テ I X 
10(3コ）トノト(《小文罕】)*24(33) KvK .1? J . 
24けテ） Xl ?( ヨ 3) トパ【♦文 TJ 


«字/け(ハ* f 力文す U 0 本，け(.焉本） 


ac I oov , so / 60H:.«m ( 印字 im 中). I « 中 > 


>!36Sxflii»3x 属 g6S(_M13.Si>| 


分見■一‘ 


CZ-BBC1 



FAX ボード。拡張 I/O 
スロットに装着し電括 
回線を利用じ！:データ 
一通信を行う寧ができ 
る0 


標準価格…•¥79,800 


特価 ¥4?，800 

お支払例¥ 8, I 68 X 6回¥ 5,038 X 10回 
¥ 4, 236 X 12 回 ¥ 3,450 X 15回 


K® ¥6?,000 

お支払例¥ 5,920 X 12回¥ 4,071 X 18回 
V 3, 712 X 20 回'! 1 3, 147 X 24 回 


CZ-BTU 



RG 日システムチューナカ 
ラーディスプレイで、テレ 
ビ番組が楽しめます (200 
ラインアナログ RGB )、 ビ 
デオ入力雄子付。 


¥ 35,800 


¥28.800 


現金一括払 


FDD 搭載タイプの場合 


CZ -60 IC 

¥319,800 

CZ -6 IID 

¥ 145,000 

合計 

¥464,800 


実装密度をさらに追求、信頼性を高めた/、イコストパフォーマンス fd モテ:ル 。 H D D 搭載タイプの場合 

HD モデル〇 


CZ -60 IC 

¥319,800 

CZ -60 ID 

¥ 119,800 

合計 

¥439,600 


CZ -60 IC 

¥319,800 

CZ -603 D 

¥ 84,800 

合計 

¥404,600 


(こんな表示で申し訳ない/はっきり害くとおこられます。） 

(注） CZ -6 IID は 0.31 mm と、グラフィックをされ 
る方にはすぐれたモニターです。 CZ -60 ID は 
TV も写る、皆様に人気のあるモニターです。 
CZ -603 D は TV は写りません、パソコンのディ 
スプレイとじ T ご使用下さい。 


もちろん、分割払いもできます。 



CZ -6 IIC 

¥ 399,800 

CZ -6 IID 

¥ 145,000 

合計 

¥544,800 


CZ -6 IIC 

¥ 399,800 

CZ -60 ID 

¥ 119,800 

合計 

¥519,600 


CZ -6 IIC 

¥ 399,800 

CZ -603 D 

¥ 84,800 

合計 

¥ 484,600 



(申し訳ないが値段は言えない程安いんです。） 
分割の価格はどうぞお気軽にお問合せ下さい。 


初めて買われる方へ。 


HDD 搭載タイプと云うのは 20 MB のハードデ<スク 
が付いています。 

とりあえず初心者には必要ないだろうと思われます # 

林 体+キーポード +マウス•トラックポール CZ - 60 1 C - GY (グレー） -BK (ブラック mm 価格州，800円 と併売する場合はは考シー セ 
，14型カラーディスプレイ CZ -603 D-GY (グレー) *- BK (ブラック）標準価格84,800円（チルトスタンド同梱) 



型番 

品名 

標準価格 

w 光価格 

お支払例 

型番 

品名 

襴準偭格 

販売価格 

お支払例 

型番 

品名 

標準価格 

販売僅格 

お支払例 

CU-I4BD 

ディスプレイ 

V 64 f 800 

v 77,800 

V 

3,601X15回 

AN-8TU 

RGB システムチユーナ 

V 

35,800 

¥ 

28,800 

現金一括毡 

CZ-6BFI 

增 KRS232C ポード 

V 

49,800 

¥ 

4?,000 

¥ 

3.013X IS 回 

CU-I4ED 

ディスプレィ 

V 79,800 

V 72,600 

V 

3,346X18回 

CZ-8PK7 

プリンタ （ 80桁） 

V 122,000 

V 

9?,000 

V 

3, 238 X 36 回 

CZ-6BPI 

»值ブ〇セッサポード 

V 

79,800 

V 

6?, 000 

V 

3.147X24 回 

CU-I4AD 

ディスプレィ 

V 84,800 

V ? 3,800 

V 

3, 422X18 回 

CZ-8PK8 

プリンタ（136桁） 

¥ 152,000 

V 177,000 

V 

3, 169X48 回 

CZ-6EBI 

1/0»ず、ックス 

V 

88,000 

V 

7?.000 

V 

3, 442X24 回 

CU-2ICD 

ディスプレィ 

¥139.800 

V 170,000 

¥ 

5,408X24回 

CZ-8PK9 

プリンタ （ 80桁） 

V 

89,800 

¥ 

?0,000 

V 

3, 442X24 回 

r OS9/X68K 近日癸充一■予約販売 M 始/ 





C2-820D 

デ■イスプレイ 

V 79,800 

V ? 4.800 

V 

3,375X 15回 

CZ-6VTI 

力5-イメージユニット 

V 

69,800 

V 

57,000 

V 

3.562X18回 

1先 ai のパソコンに応える先進のオペレーティングシステム J 



CZ-880D 

テ■イスプレイ 

V 109,800 

V 87,000 

¥ 

4,081 X24 回 

CZ-8BV2 

カラーイメージポード 

V 

39,800 

¥ 

31,800 

V 

3,498X|〇回 

CZ-227BS 

TOP 財務会計 

¥200,000 

V1?8,000 

V 

4 ,279X48 回 

CZ-603D 

ディスプレィ 

V 84,800 

V ? 3,800 

¥ 

3, 137X24 回 

AN-I60SP 

アンプ内*スピーカー 

V 

59.800 

¥ 

?8,000 

V 

3.0S3XI8 回 

CZ-2I3MS 

MUSIC PRO-68K 

V 

18,800 

¥ 

15,800 


現金一括払 

CZ-60ID 

デイスプレイ 

¥ 119,800 

V ? 7,000 

¥ 

3,203X36回 

CZ-8BSI 

FM 音潭ポード 

V 

23,800 

V 

19,800 


現金一括払 

CZ-2I4MS 

SOUND PRO-68K 

V 

15,800 

V 

13.800 


現金一括払 

CZ-6II0 

テ •イス プレイ 

VI 45,000 

V 1? 3,000 

¥ 

3, 892X36 回 

CZ-6BNI 

スキャナ用パラレルポード 

V 

29,800 

¥ 

24,000 


現金一括払 

C2-2I2BS 

ビジネス PRO-68K 

V 

68,000 

¥ 

5?,000 

¥ 

3, 435X18 回 

BF-68PRO 

CRT フィルター 

V 19,800 

V l?,800 


現金一括仏 

CZ-6BUI 

ユニバーサル10ポート* 

V 

39,800 

¥ 

3?, 000 

V 

3,520X10曲 

CZ-2IILS 

。コンパイラ PRO-68K 

V 

39,800 

V 

3?,000 

V 

3,52 0X 10回 

CZ-502F 

FDD(2DD) 

V 99,800 

V 77.000 

¥ 

3, 172X30 回 

CZ-6BGI 

GP-IB ポード 

V 

59,800 

V 

4?,000 

V 

3.053X 18回 

CZ-I4ISF 

NEW-2 BASIC 

¥ 

18,800 

¥ 

15,800 


理金一括払 

CZ-503F 

FDD(20) 

V 49,800 

V 3? ,800 

¥ 

3.219X12回 

CZ-8TMI 

モデ^ 

V 

29,800 

¥ 

25,000 

現金一括払 

CZ-I37SF 

turboZ's STAFF 

V 

19,800 

V 

16,800 


現金一括仏 

CZ-6BEIA 

IMB /ItlS \ 

¥ 38 # 000 

V 37,800 

¥ 

3, 388X10 回 

CZ-8TM2 

モデム 

¥ 

49,800 

¥ 

?9,000 

V 

3,608X12回 

CZ-I33SF 

モデムターミナルソフト 

V 

25,800 

V 

2?,000 


現金一括払 

CZ-6BE2 

2MB RAM 

V 79,800 

V 67,000 

V 

4,071X18回 

CZ-8NTI 

トラックポール 

V 

13,800 

V 

12,500 


現金一括払 


Z^STAFF PRO-68K 

¥ 

58,000 

V 

47,000 

¥ 

3,S4IXI5 回 

CZ-6BE4 

4MB \ポ-ドノ 

V 138,000 

V1? 8.000 

¥ 

3,720X36回 

CZ-6SDI 

システムラック 

V 

44,800 

V 

3?,800 

V 

3,312X12回 


kamikaze 

V 

68,000 

V 

5?,000 

¥ 

3, 499X18 回 


出 

て 

い 

な 

い 

他 

の 

敬 

は 

お 

問 


下 

さ 

い 


XlturboZ 


XlturboZII 



NEW-ZBASIC は後 

で!!えばいい。 

イグレードモニタを 
セットして驚異の価格 C 

CZ -880 C - - ¥218,000 
CZ -880 D - - V 109,800 
合計 . ¥327,800 

特価 ¥103,000 

お支払例 ¥16, 003 X 12 回 ¥ 8,506 X 24 回 
Y 5,359 X 36 回 ¥ 4, 685 X 48 回 



XlturboZ の本格派 
セツト。 TV 付2モード 
オートスキヤンデ f スプ 
レイ0 

CZ -8 BIC … •¥ 179,800 
CZ -880 D ¥ 109,800 
合計 . ¥289,600 

特価 ¥204.000 

お支払例 ¥20, 720 X 12 回 ¥11,013 X 24 回 
V 7,716 X 36 回 ¥ 6,067 X 48 回 


Xltwin 




HE システムを搭載、 
最上 tt ゲーム 機と パ 
ソコン合体0 


CZ -830 C •¥ 99,800 
CZ -820 C •••• V 79,800 
合計 . ¥179,600 


t ¥94,800 

お支払例¥ 8, 769 X 12 回¥ 6,030 X 18 回 
V 4,661 X 24 回 ¥ 3, 265 X 36 回 


XltairboZl 



XI ターボ シリーズの 
独自の 楗能を 全 継承 
VCC 1 ゼ OdB 絲に 
適合 させた0 
CZ -888 C • ¥ 169,800 
CZ -860 D-V 99,800 
合計 . ¥269,600 


応談 gil 茬 rIRS 辤泛 


•醑金なし(手軽な電話クレジット）•製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット（ I 回の支払いは2,700円以上で3~48回。ボー 
ナス併用も可）•カレッジクレジット(保証人なし。但し満20嬝以上の学生の方）籲18歲未満の方(ご両親が代理購入者としてお申し込み下さい） 
•納期(通常の場合、当社に申込害が到着後 I 週間以内。特に人気のある商品で品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承下さい） 
•完全保証（すべてメーカー保証窨付。アフターケア万全）•全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です> 但し手数料1,000円） 


AM 10 時から PM 9 時 

まで受彳寸日曜•祝日も営業 


• 分割回数は 3 回〜 48 回まで自由に選べます。 




























































































































































パソコン .av 專 n 

0.A3 ムド 


新春プレゼントし驚 0 | 

%iS-i 5 新年大特 


本体 • CRT •その他5万円以上お 
買い上げの方に、シャープ製電子 
メモ （ PA -370) を50名 
様に新春プレゼントし 
ます J 



ランド特選 // SHARP X68000 ^r HD セツト 


周辺機器 コーナー 


IACE - HDI セツト 

•CZ-611C. 定価 ¥399.800 

• CZ-611D. 定価 ¥145. 000 

• CZ-6ST1. 定価 ¥ 5.800 

• MO-2HD 20 枚サービス 

•市販ゲームソフト2本サービス_ 

他店には負けません TEL 下さい合計価格¥550. 6 〇0 

現金大特価.グ (£2) 

セット 

• CZ-601C. 定価 ¥319. 800 

• CZ-601D. 定価 ¥119.800 

• CZ -6 ST 1. 定価 ¥ 5.800 

• MD-2HD 20 枚サービス 

書市販ゲームソフト2本サービス _ 

OA ランドで買わなきや損をする/合計価格¥ 445 メ00 

現金大特価.ダ C 推も 


NEW X -1 ターボ ZDI セツ ト 


安すぎて 

表示できません.グ 



安すぎて 

表示できません.グ 



XI用 

• C 2-8 BV 2- 

• CZ-8BR1- 

• CZ-8DT2- 
•CZ-8BS1 - 

• CZ-8TM2 •- 


定価 ¥ 39.800►特価¥ 31,000 
定価 ¥ 29.800►特価¥ 23,000 
定価 ¥ 44.800►特価¥ 35,000 
定価 ¥ 23.800 ►TE し下さし、 
•定価 ¥ 49.800►特価¥ 38,000 


•CZ-8EB3 •. •定価 ¥ 33.800►特価¥ 27,000 


ブリン ター セツト コーナー 


X68000 用 

•CZ-6PU1A •.定価 ¥ 38.000►特価¥ 30,000 
•CZ-6BM1 •••.定価 ¥ 26.800►特価¥ 21,000 
參 CZ-6BE 卜…定価 ¥ 88.000►特価¥ 69,800 
參 CZ-6VT1. ••定価 ¥ 69.800 ►TE ： し下さい 
籲〇 Z-8NS 卜•.定価 ¥188.000►特価 ¥149,000 
•CZ-6BC1 … •定価 ¥ 79.800►特価¥ 63,000 


KTd; 111111 

定通¥ 65.800 ►特価 ¥ 53.000 ' ^'^|! BUS，NESS) ' 

3 ： «¥152.000^W«V1 15,000 
定通¥1 22,000 ►特 ■¥ 93.000 


■' CZ"6PU1 (カラービデオプリンター>定《¥198.000►特*¥152,000 
.名 CZ*8PC3( カラー プリンター) 

_J>CZ"8PK8( ドットプリンター).. 

4CZ>8PK7( ドットプリンター>-. 

5 PC-PR201TH (カラープリンター)•定«¥ 145. 000 ►㈣僅¥103,000 
6:PC-PR 2010 (ドットプリンターレ…$«¥ 158. 000 ►特懾¥ 99,000 

その他、周返機器•プリンター 
ソフトウェアー 

20%〜25% OFF// 


I CZ-212BS(BUSINESS). 定儀¥ 68.000►特 •¥ 53,000 

IBS (DMA). 定価 Y 58.000►特《¥ 45,000 

(Samplmg) 定17.800►特優 ¥ 13^00 

4 CZ-221HS(NEW Prmt Shop) -5：fiV U3.800 ►特僅 ¥ 15.500 

5;CZ-227BS(TOP 財 « 金1ナ）定200.000►特傷 ¥158,000 

6iCZ-226BS(CARO). 定価V229.800►特価¥ 23,000 

7 !CZ-223CS(Commumcolion) ….定偭 Y 19.800►特価¥115,500 

8C2-213MS(MUSIC). 定価 V 18.800 ►««¥ 14,800 

9X52-211LS(C comprfer). 定 fflV 39.800►特偭¥ 31,000 

i«C-TRACE (キャスト） . 定68.000‘特価¥ 52,000 

")EW (イースト〉 . 定 ffl¥ 38.000 ►««¥ 29,000 


CRT クリーナー 
キ ー ボ ー ドカバ ー フレゼント 


㊇ セット 

• GZ -888 CBK •••定価 ¥169.800 

• GZ *880 DBK •••定価¥ 99.800 

• GZ *6 ST 1 B …•定価¥ 5,800 

(チルトスタンド） 

• MD -2 HD 20 枚サービス 

合計定価 ¥275.400 

現金価格 

特価中 TEL 下さい 


安すぎて 

ゴメンなさい/ 



⑬セット 

籲 CZ •娜 CBK •••定価 ¥169.800 
_ CZ *830 DBK " •定価¥ 98,000 

• CZ *6 ST -1 B …•定価¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

• MD -2 HD 20 枚サービス__ 

合計価格¥273,600 

合計価格 

特価中 TEL 下さい 


■ 八ードディスク ■ 特価品もありますので TEL 下さい。 

•アイテック _4( i/f 付) . 特価 ¥ 98,000 •アイテック _20S( i/f 付) . 特価 ¥ 79,800 

•アイテック IT-MJ4 C(l/F 付)…特価 ¥ 109,000 •ウィンテック HD-202(I/F 付) . 特価 ¥ 58,000 

•ウィンテック HD-404HS(I/F 付)…特価 ¥ 108,000 •スナイパ- SR-520(I/F 付) . 特価 ¥ 55,000 

•コンビュ-夕 CRC-HD4A(I/F 付）••..特価 ¥ 89,000 •コンピュータ CRC-HD2A(I/F 付）.•特偭 ¥ 62,000 
• スナイパー SP-340(I/F 付) . 待価 ¥ 92,000 • Q ジテック LHD-32NR (I/F 付)•……特価¥ 80,000 


安い ガ x-i ターボ n セツト単体販売 ok 


今月の特価品各一台限り 

■ A 紙品（美品 * POP 品） _ B 級品(キズ少々） 

A 級 品 

X 68000 シリーズ籲 CZ -611 C ¥282,000より 
參 CZ -601 C ¥215,000より 
參 CZ ~611 D ¥104,000よリ 
X -1 ターボシリーズ 参 CZ >881 ¥ 88,000より 

MZ シリーズ • MZ -2861 ¥198,000より 

その他 參 CZ *8 NS 1 ¥145,000より 

その他、いろいろありますので TEL 下さい.グ 


■ C 級品（キズ有り） 


B 級 品 

¥279,000 
¥210,000 
¥ 99,000 
¥ 85,000 
¥185,000 
¥135,000 


〇級品 

¥269,000 
¥205,000 
¥ 55,000 
¥133,000 
¥158,000 
¥128,000 


® セット 

參 GZ *881 GBK …定価 ¥179.800 
• CZ *880 DBK …定価 ¥109,800 
_ GZ «6 STTB …•定価¥ 5. 800 

(チルトスタンド） 

• MD -2 HD 20 枚サービス 

合計価格 ¥295. 400 

現金価格 



® セット 

籲 CZ 棚 CBK …定価 ¥179.800 
# CZ -830 BK ••…定価¥ 98,000 
* CZ 4 ST 1- B …•定価¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

修 MD -2 HD 20 枚サービス__ 

合計価格¥283,600 

現金価格 


新年ディスケットセール 

■ D 社クリーニングディスク付 

• MD -2 D 10枚 ¥ 850 « MD -2 DD 10枚 ¥1,150 ❿ MD -2 HD 10枚 ¥1,180 

• MF -2 D 10枚 ¥2,600 • MF -2 DD 10枚 ¥2,700 # MF -2 HD 10枚 ¥4,200 

中古パソコン(価格•在庫は変動します。予約は 5 日以内といたします。） 


一度 TEL 下さい X - 1G セツト 単体販売 OK 


PC-980IVX24- 
PC-980IVX2-- 
PG-980IVN/12 … 
PC-980IVF2 • 
PC-980IM2 ••… 


U 


X -1 G セット 

• CZ -822 CB ..…定価 ¥118.000 

• CZ -820 DB ••…定価¥ 79.800 

• MD -2 D 20 枚サービス 

合計価格¥197,800 


(DX-1G セット 
+ ノ <ソ コン ラック 

現金特価¥81,000 

② X-1G セット 

+市販ゲームソフト2本 

現金特価¥79,800 


¥235,000より p 〇 -8801 mk II 3〇 ……¥ 35,000より 
¥210,000より PC -88 oimkiiSR 〜 ¥ 73,000より 
¥170,000より PC -880 lmkIIFR 30 - ¥ 68,000より 
¥118,000より PC 8801 mkIJMR ¥ 88,000¢ 

¥145,000より PC -88 VA ¥148,000より 

PC -880 lmkIIFH 30- ¥ 85,000より 

PC -880 IFA . ¥108,000ょり 

¥ 25,000ょり 

¥ 68,000ょり 

FM-77D2 . ¥ 28,000ょり 

PC -286 V-STD . ¥202,000より FM -77 AV 2. ¥ 42,000より 

X- 68000 . ¥188,000より FM -77 AV 20. ¥ 52,000よリ 


PC-980IF2. ¥ 88,000より 

po-980 iuv2i. ¥148,000ょり 

PC-98LTMK640KB) ¥ 89,000より X-IG モデル 30 

PG-286 •モデル〇 . ¥168,000より X-I ターボ I 卜 


通信販売のご案内 

全国通販 

■銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕 第一勧業 銀行 渋 谷支店 
普通 No .1 163457 ㈱ オーエー ランド 

■現金書留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数置を明記じ c 同封じ r 下さ 
い■クレジットでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送じ r 下さい,,2〇才以上の方は、原則とじ r 保証人不要です。クレジットは 
I〜60回払で月々5.000円よりご自由に設定できます。 



•下取•買取は電話で見積りじ C おります。賁任を持って下取りさせて頂きます0 
• ご注文、お問合せは..毎日午前10時から/午後7時まで 
•商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します。 


_ 才—エーランド 

〒150東京都渋谷区円山町 20-4 第5日新ビル 1 F 

0(03)770-8855 

関東ェリアの送料は、1個につき¥1,000です> 

※商品申し込み時、右の部分をお送り下さい。粗品を送ります） 



































































































K 上シヨツビンク X ディアシヨツプ I 歡爲茲 


株式会社 メティアショップ八イランド 〒239 神奈川県 横須賀市 ハイランド 3-9-6 


電話でのお申込みは 


東京受付センター 

803(252)2608 

大阪受付センター 

006(363)1605 


年中無休 AM 10 時〜 PM 10 時 


ハガキでのお申込みは 


门〒239 

申込害 

1 」㈱ 神 

參商品名(商品番号） 


參支払回鞞 

デ1川 

♦お名前 

イン m 
一◊アド横 

春生年月日 

X イシ3湏 

參ご住所、電話番号 

任ンッ 9 市 

修お勧め先 

1ホで 4. _ m 

トフ 6 

名称、住所、電話番号 


通信販売のお申込み方法 


►现金一括でお申込みの方 

籲商品名（商品番号）及び、住所、氏名、電話番号、ご覧の雑 
访名をご記入の上、代金を現金窨留でお送り下さい。 
•振込をご希望の方ば必ずお振込前にお電話又はおハガキで、 
お矢 D らせ下さい。 

く銀行振込〉協和銀行•久里浜支店当座 N 0.2945 
く鄴便振替〉横港 9-421 77 
►クレジットでお申込みの方 
❿電話かハガキでお申込み下さい。 

クレジット申し込み用紙をお送り致しますので、ご記入 
の上、当社へお送り下さい。 


SHARP 


^ AYS 8000■親獅^^7版獅 


如用 Pi | 


■hm プレゼント実施中// 

111 . x ゥォ—ルポヶット ■ 

，養^ • .X ポ-チ IhhJ ■ 

. ヒ . X マウスパット扇 


XBB 000 オリジナルグッズ 
ブレゼント実施中// 


ウォールポケット画 
► X ポーチ 
• X マウスパット4 


• C 2-822 C 

ミニフ a ッ t —ディスクドラ 
イプ2ドライプ内雇-最策 
褥戌も必勝プ〇セス t » ビ 
テ-才に M れのマルチ 
ビジュアル纗子 

• CZ -820 D 

1432 カラーデイスフレイテ 
レビ . 

棵 A 価格197.800円 



CZ-00OC 

麵_り込み、ビデオ10集ス 
テレオ FM 转 «(• 多彩な_ 

で広がるアートワーク • 
ADVANNCED TURBO 

• CZ -860 D 

14 B 2 ” 9 —Tf スプレイテレビ. 

mmm 269,600円 


墨 


御買上げのお客様に、上記 X 68000 オリ 
ジナルグッズを1点、もれな〈プレゼント。 


商品番号 M 6] —括仏供格79,8000 


is 


翻4,600円 4, B 00 n x 19回 

«4；600^3；200^^29^ 


商品番 S 2 0 0厂一括払価格 W 則《格 

84e 

36? 


初回11，260円10,600円 x 23 回 


初回 9,140円7,400円 x 35 回 


商品番号 167 

24® 

36回 




• CZ-880D 

400 ン fit 、 •矜 1 >♦ず？ 

*ft —5N3I7U-I f 


搡準価格327,800円 
-括払価格特別《格 


初回7,760円7,700円 X S 3 回 
初回8,840円5,300円><35回 


kenwood ROXYDG55 夏 Pioi \ ieER _/ ISrpanasonic 故 SF 70 T ビつ夕-ハィつガリティ》。紙デ方 



• DG 5 5 
，デジタル A V アンプで： 
13ウェイスピーカーと 

■ ji ーウーフアー DG ホ’ 
ンをドライブ.眺びきり 
I いい音で耳にセンセイシ 
ンン a キシ ー DCJ 5 5 
• P -3 E 

.フルォートプレーャー 



參 X - A 5 
，すべての？ WBMIBiJ が-^ 
に目を覚ます • 离デ 
ジタノレサウンドに漫リき 
るためのシステム•ノ《イ 
オニアプライペート 
八5败. 

• PL - XG 40 
フルオートプレーャー 


• NV-F70 

インテリジエントターボメカ揉用 • 

操 fl 社にさらに磨きをかけた JfiHSff . 
ノ、イフアイビデオ • 



R - D 7 7 

i 函 ( ft で高さらに 
!作性も向上させた VHS ビデオの 
したカタチ. 


f 商品番 

(HI 

201 [ 168.00 OR 

|^®10,2 B 0 p ]^ 8.100 n ^23® 
初回7,140円- 5,700円 x 35 回 

商品悉 

245； 

36111 

1,202 _|__ z « Mtt _ i 75 ; oggpi _ 

初回 9, 白 50 prB ， 505円 X S 3 回 
初回8,750円5,900円 x 含 5 回 

( 商品番 

124® 

[3 B ® 

号 203 J 一括払価格95,000円 

初回5,350円 4,6 QD 円 x 23 回 
初回4,850円 3， S 00 円 x 35 回， 

商品番 

24 S 1 

.36 回 

号204 | —括払価彳 S 105,000円 

ra ,550 p ^ : 5 J 00 fnx 235 

初回 6.6 S 0 円 3.5 DChd 弓回 


XSU ^ r ^ XXBBOOO シリーズ用周辺機器 


カラービデオプリンタ 


カラーイメージスキャナー 


熱転写カラ-漢字プリンタ I 24ピン漢字プリンタ ( 136衍） 



CZ -6 PV 1 

パソコンやビデオ機»に対応. 
64^ U | (485 X 480ドット〉で再 
する、昇軍性染料熱転芩方式 
を採用 

標準価格198.000円 


^9 


商品番号 149 丨 一括払価格《別《» 


CZ -8 NS 1 

高速、高悄度でハイレベルな画 
像入力を実現最大 A 4 サイズの 
廉搞をフルカラー 
i 充み取り可舴 
棵準価格188.000円 



• CZ -8 PC 3 

鮮やかカラー印字と高速性 • 
二こまで身近になった24ド 
ット热転写カラープリンタ， 

摞準価格65.800円 


卜 


C 2-8 PK 8 

本格実務からパーソナルまで 
高印字品位ニーズに応える 
C2 ニュープリンタ 

標準価格152.000円 


24® 
36回 


初回 6， B § 0 円 7 ,弓 DD 円 x 辞 g 

初回8,650円5,200円><35回 


/商品番号〗88 f —括払価格” ftait 


24回 


36回 


初回7,560円 • 7,200円 x 23ti 


初回7,040 r * 5， Q 00 円 x 35 回ノ 


商品番 

24回 

号 191 | 一括払価格 W 利僅裼 

初回9,620円9,100円 x 5回 

36回 

初回5,5 dO 円4,700円 X 1 1回 


商品番号 175 | —括払価格”别《格 

1巨回一 

E 4 S 


初回5,790円5,700円 x 23 回 

^7.410^ : 3,900^35^ 


24ビン80桁漢字プリンタ 
CZ -8 PK 7 

ぬ.。。 D 特別価格 


24ビン80桁； II 字プリンタ 
CZ -8 PK 9 

^,800特別価格 


20 MB ハードディスク 
CZ -620 H 

特別価格 


¥178.000 


カラーイメージユニット 

CZ -6 VT 1 

特別価格 


定価 

¥69.800 


スキャナ用パラレルポード 
C2-6BN1 

V 29.800特別価格 


モデムユニット 

CZ -8 TM 2 


定価 
V 49.800 


特別価格 


1 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 1 

Y 35.000特別価格 


1 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 1 A 

定価 
Y 38.000 


: 2 MB 増設 RAM ホード 
: CZ -6 BE 2 


4 MB 増設 RAM ボード 
C 2-6 BE 4 


特別価格特別価格 


VI 38.000 


特別価格 


拡張 I / O ボックス 
CZ -6 EB 1 

定価 
V 88.000 


特別価格 


ュニパーサル1/ 〇ボード 

CZ -6 BU 1 

定価 
¥39.800 


特別価格 


GP - 旧ボード 
CZ -6 BG 1 

鬵.80。特別価格 


ニスリテムチューナ- ：^ P^-K 

定価 


V 35.800 


特別価格：轉.8。0特別価格 


FAX ボード 
CZ -6 BC 1 

V ?9.800特別価格 


アイテック 20 MBHD 
ITX -203 

筇5.000特価 ¥88.000 


アイテック4 0 MBHD 
ITX -4 0 3 

巧咖特価 ¥130,000 


ブオリジナルソフトウェア 


DATA PPO-68K 
CZ -220 BS 

定価 
¥58.000 


特別価格 


CARD PPO -68 K 
C 2-226 BS 

5盖_8〇〇特別価格 


0 S -9/ X 68000 
C 2-2 I 9 SS 

定任 
V29. 


.800 特別価格 


TOP 財務会計 
CZ -227 BS 

定偭 

¥200.000 


特別価格 


AI -68 K 

CZ -234 LS 

T 9 

¥ iss.a 


>特別価格 


Musicstudio PRO - 68 K 
CZ -237 MS 

特別価格 


* 儀 

¥25.800 


C コン/、•イラ PRO -68 K 
CZ -211 LS 

Y 39.800特別価格 


NEW Rintshop PRO-68K 
CZ -221 HS 

特別価格 


定® 

V 19 JOO 


MUSIC PRO -68 K ( MIDI ) 
CZ -247 MS 

特別価格 



全保 K 

② 全国 1 料配送 日曜配送可能 
( D 支払回数は 辦齡〜 可 36 回 
④低金利クレジツト 実質年率12.50〜23.75% 
⑤ FAX でも注文 0K FAX : 0468(48)3273 

( D その他広告以外の商品铷扱っております。お気軽にお間合せ下さい。 


00468 (48)3290 で:/ 


価格問合せや商品説明は 
お問合せテレフォン 


► 当社は X - BB 000 の販売 B 定店です ◄ 












































































































パソコンブラザ 


オクトで始まるパソコンワ- 




S 03 - 730-6271 

►営業時間 AM 打:〇〇〜9:00/ 日曜•祭日 P / W 7:00 •定休日：第 2.3 火曜定休 


〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 


全国通販 


祭日の場合は翌日になります 


電話一本で、八イ即納 


OCT -1 システムインフォメーション 

► 令商 iiM 呆証付 ( メーカー保証) 

►超低金利ハダビークレジット （1 N 〜贪ナシ OK / 
► ボーナス M 払 v 、〇 K / ボーナス21111払 t 、〇 K •ヴ 
►配逹 H の指定 OK / (ノ y 全なサホート体制) 

► H ' fjVu , . の斜 IA ■せ H 山/すク li フリーダムシス -TA 

► Mi ' yYi デモンストレーション戈施屮 


オクト 

セレクテツドシステム 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っておりま t 




蒲 HAPPY NEW YEAR セ-ル 
田 X 68 D 00 フェア開催中.グ 


《プレゼント実施中》★ドラゴンスピリッツ （¥8,800) * X - 68000ポーチ *3 M ブラックディスク （ MD -2 HD 10枚） 



お好みの セットを お選び下さい。 15型カラーディスプレイ TV , 
送料無料 

20MB ハードディスク•モデル 




ACE-HD 


① CZ-61 IC + CZ-61 ID 
合計金額¥544,800- 


•大特彳面丁 EL 下さい 


CZ-611D-GY/BK 
定価 ¥145,000 

5型 カラーテ Vスプレイ TV 


CZ-611C-GY/BK 

定価 ¥399,800 

現金特価.グ 
お電話下さい。 



推選 


ハイコストパフオーマンス 
FD モデル 


CZ-601D-GY/BK 
定価 ¥119,800 

14型 カラー デ f スプレー 




CZ-603D-GY/BK 
定価 ¥84,800 

21型カラーディスプレイ 


CZ-601C-GY/BK 

定価 ¥319,800 

現金特価.グ 
お電話下さい。 



推選 


CU-21CD 
定価 ¥ 139,800 


全商品保証付(メーカー保証） 

②〇 Z-60IC + CZ6MD 

合計金額¥464,800 . 大特価 TEL 下さい。 

超低金利ハッピ-クレジット (1 回〜60回)頭金なし 0 K ♦グ 


ACE-HD 


③ CZ-61 I 〇 + CZ-60ID 

合計金額¥ 519,600 . 大特価 TEL 下さい。 

ボーナスー括 払い OK / ボーナス 2回払い OK / 

④ GZ-60I 〇 + GZ-60ID 

合計金額¥ 439,600 . 大特価 TEL 下さい。 

配達日の指定 OK / (万全なサポート体制） 


ACE-HD 


⑤ CZ-61 IC + CZ-603D 

合計金額¥ 484,600 . 大特価 TEL 下さい c 

商品の組合せ自由/オクトフリーダムシステム 

(DCZ-60IC + CZ-603D 

合計金額¥404,600 . 大特価 TEL 下さい< 

店頭デモンストレーション実施中/ 


ACE-HD 


® CZ-61 IC + CU-2ICD 

合計金額¥ 539,600 . 起特価 TEL 下さい c 

オクト特選セット…電話は最後に 

(DCZ-60IC + CU-2ICD 

合計金額¥ 459,600 . 超特価 TEL 下さい ( 

オクト推奨セット••電話はお早目に 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい0 


オクトで始まる。ハソコンワ—ルド 〇 一 |ユ|イ^ .1 セ—ル 開催中//•ご来店で、ぉ買い上げの方には粗品プレゼント 


■本体セット:送料拉000 •店頭デモ実施中…専門の係員が詳細にアドバイス致します0ぜひご来店下さい。 



















































































■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


熱転写 カラー 漢字プリントプリンター 


CZ-8PC3 ¥65,800 ① gz -8PK7(24 ピン8〇桁） 

參24ドットサーマルヘッド定価¥ 122,000 

• B5〜B4 縱まで 大特価 -TEL 下さい0 

• B5 B 權まて ②〇 z _ 8pK8 (24 ピンロ晰） 

定価 ¥ 152,000 

大特価 -TEL 下さい0 

③〇 Z-8PK9 
定価 ¥ 89,800 

大特イ面 -TEIL 下さし、〇 


パソコンラック (4 段） 



ハガキ可能 
カラーハード 
コピー 可能 


大特価 


オクト推選 
TE し下さい 


推奨 



キミだけのパソコン • 
スペースを 作つ ちゃおう// 
移動自由自在 
サイズ 

1245(H) X 61 4(D)X600(W) 
定価 ¥ 22,800 % 

大特価¥12,000 


X 68000 ソフト大セ~ル実施中※ゲームソフトオール 23 %off 


くグラフィック〉 

• Z，s STAFF PR 068 K Ver .2.0 

(シャフト）定価¥ 58,000 

オクト特価¥415000 

くデータベース〉 

• KAMIKAZE 

(サムシンググッド）定価 ¥ 68,000 

オクト特価¥47 5 000 

くグラフィック〉 

• C - TRACE 68 

(キャスト）定価¥68,000 

ォクト特価¥51,000 


型 名 

商 品 

定 価 

特 価 

BUSINESS PRO 68 K 

統合型表計算 

¥68,000 

¥ 55,000 

CARD PR068K 

力ード型データべース 

¥ 29,800 

¥ 23,800 

DATA 

コマンド型データベース 

¥ 58,000 

¥ 45,000 

COMMUNICATION PR068K 

通信ソフト 

¥ 19,800 

¥ 15,000 

SAMPLING PRO 68 K 

サンプリングエディタ 

¥ 17,800 

¥ 14,000 

MUSIC PRO 68 K 

楽譜ワープロ 

¥ 18,800 

¥ 15,000 

SOUND PRO 68 K 

サウンドエテ V 夕 

¥ 15,800 

¥ 13,000 

NEW PRINT SHOP PR068K 

ポップアートツール 

¥ 19,800 

¥ 15,000 

〇-〇 OMPI し ER PRO 68 K 

C コンノくイラ 

¥ 39,800 

¥ 32,000 

EW 

ワープロ 

¥ 38,000 

¥ 29,800 

G-68 

グラフィックツール 

¥ 14,800 

¥ 12,000 

E-68K 

スプライトエディタ 

¥ 19,800 

¥ 16,000 


店頭ゲームソフトオール 23% off / ビジネスソフト20%より特価中 


★通信販売お申込みのご案内 ★ 〒144東京都大田区浦田 4-6-7 TEL : 03-730-6271 

お屮込みはお屯詁でお啪ぃしま1•。お各梯のく化所〉く氏名〉ぐ番 •*}> 及び<商品名〉をお知らせドさい。*人金確逖後ただちに商品をご送付いたします。 


現 

金 

銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 

ク 

専用お申込用紙をお送り致します 

振 

;入 

お振込み下さい。 

レ 

ジ 

ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 

括 

払 

旧 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名を 

ツ 

ご返送下さい手続きは簡単です 

先 

ご記入の上当社までお送り下さい 



_ 


三菱銀行東京都民銀行 
蒲田支店 蒲田支店 
当 No 0278691 h No.0 320955 
株式会社億人(オクト） 


ソフトのご注文は、0 C T - 2にて取扱っておりますので、当誌上3初 i P をご覧下さい 

※掲載の価格は11/20現在ですので、まずは、お電話にてご確認ください。 


X 68000 周辺機器大セール実施中全商品送料無料 


AN-8TV ( 定価 35,80 0) 

:、 • CU -2 ICD で TV が 

:見れる.グ 

_ •ビデオ入力端子 
春モニター 出力端子 
• スーパーインポーズ 
M ' 表示可能 


大特価 組合せでドー 


ゾ•グ 


CZ-8NS1 (定価 ¥188,000) 

• リサイズまでの写真.図形フルカ 
ラー読み取り♦縮少•拡大自在 


mm 

大特価 TEL 下さ L、 


CZ-6PV1 (定価 ¥198,000) 

參オリジナル GG や取り込んだ画像を 
色鮮やかにコピー// 

fgm 

大特価 


せると最高.く/ 


CZ-6VT1-BK ( 定価 ¥69,800) 

イメージ豊かなアートワークを 
サポート//おしやれなアートが 
楽しめま1； 


大特価 


アート豊かな 
感性の方へ。 


_大特イ汪 

大特伯 
:;.…特伯 
文〗;寺伯 
大特伯 


GZ-6 巳 E し A 

^BM 増設 RAM ポード 

¥ 38,000 

大特価 

CZ-6EBI 

拡張1/0ボックス 

¥ 88,000 

CZ-6BUI 

ユニバーサル I/O ボード 

¥39,800 

大特価 

CZ-8TMZ 

モデムュニット 

¥ 49,800 

CZ-6BGI 

GP- 旧ボード 

¥ 59,800 

大特価 

CZ-6BN-I 

スキャナ用パラレルボード 

¥29,800 

CZ-6BPI 

プロセッサ•ボード 

¥ 79,800 

大特価 

CZ-8NTI 

トラックボール 

¥ 13,800 

CZ-6BCI 

FAX ボード 

¥ 79,800 

大特価 

AN-I60SP 

アンプ内蔵スピーカー 

¥ 59,800 

CZ-6BMI 

Ml ロボード 

¥26,800 

大特価 





厳選された製品を、より安ぐより早ぐ皆様のお手元にガ I 製品も取扱っております) 


価 


.ーナー I カラーイメージスキャナカラービデオプリンタ カラーイメージユニツ 


I ユ—イヤ—乜—ル開催中//: ご来店で、お買い上げの方には粗品プレゼント 


オクトで始まるパソコンワ—ル U 


Ru RM cu G fi 









































































SHARP 

パーソナルコンビユータ MZ-2 明 1 


これ■台で、アレコレできます良 

高性能ワープロ+高性能パソコン 1 ; T 


高性能ワープロ+高性能パソコン 

•日本語ワープロ「書院 28 」搭載/ 

• MS - D 0 S ™ V 3.1 標準装備/ 


16 ビットパーソナルコンピュータ 


mz-g 翻 

MZ -2861 標準価格328,000円 




TBDtz ■ルも OK です0 


タイプ、消耗程度により査定致しますので、詳しくは電話 
でお問い合わせください。 （0426-45-3001 〜 3) 



— 一 丨 ■ 

り|丨麵細_ 






特典 2 大プレゼント //- 

お買い上げの方全員にもれなく、 「 MZ - 2800コンプリートガイドブック j 定価¥1,300 
( BNN 第2企画部編)と「パソコン使ってますます便利•ファクシミリ活用法」定価 
¥1,800(藤本考一郎著)の2冊を進呈いたします^ 



飯 





UP シ U - ズ 


MZ -2861 の日本語入力機能を有機的に活かす統合 OA ソフトウェア 
「 UP シリーズ」。ディスクパブリッシングという新しいジャンルのレイアウ 
トワープロ、集計表•グラフ作成統合ソフトウェア、自由度の高いカード 
型データベース、アウトラインプロセッサというジャンルの新しい企画書 
作成ソフトウェア。オフィスワークを代表的な4つの局面からアプローチ 
して専門化した、切れモノ OA ツールです* 


日本語レイアウトワープロ ■デスク UPGP -1251) 

定価 ¥88.0004 特価 ¥70,400 

集計表•グラフ作成ソフト■チヤート UP (1 P -1252) 

定価¥55,000岭特価 ¥44,000 

カード型データベース _ UP クリッパー (1 P -1253) 

定価¥77,000岭特価 ¥ B 1， B 00 

企画書作成ソフト■ブラン UPQP -1254) 

定価¥66,000岭特価¥52,800 


MZ -2 昍1の多彩な周辺機器 


¥ 55,000 
¥ 45.000 
¥278,000 
¥ 99,800 
¥ 13,800 
¥ 98,000 
¥ 29,800 
¥ 49,800 
¥ 39,800 


广0426- 4 S -3001—3 

FAX.0426-44-6002 

•営業時間/ 10:00~19:00 春電話受付/ 20:00迄可籲 定休日/日曜日(祭日営業) 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビット電子相 i 式会幻：〒192東京都八王子市北野町 560-5 



•MZ-1D2BCI4 型カラーディスプレイ) . ¥ 89,800 

•MZ-1D27(1 5 型カラーディスプレイ TV 付） . ¥127.000 

參 Cu-14BD(14 型カラーディスプレイ AN1508 付)• •…¥ 66,000 

•SS-SC28+WD-05HS (スキャナセット） . ¥ 79,600 

•SS - S C28M (モノクロ八ンディスキャナ) . ¥ 49,800 

•MZ-1P23( レーザープリンター) . ¥950.000 

•MZ-1P27( 水平インサートプリンタ） . ¥268,000 

•MZ-1P2B(80 桁漢字プリンタ） . ¥148,000 

• MZ-1 pe 9 (l 36 桁漢字プリンタ) . ¥1 68,000 

• 10730 (1 36 桁インクジェットプリンタ) . ¥230.000 


• MZ -1 R 35(1 MBRAM ). 

• MZ -1 R 38(1 MB 堪設 RAM ). 

• MZ -1 V 01 (イメージ情報ステーション) • 

籲 IP -125 B (パソコン FAX 28). 

_ MZ -1 X 29( マウス) . 

• MZ -1 X 30( モデムホン) . 

• MZ -1 F £3(20 MB 八ードデ f スク)…… 

• MZ -1 E 35 (ADPCM ボード) . 

• MZ -1 E 39( RS 232 C /2 ch ) ボード… • 

+表示の価格は定価につき、割引価格はお問ぃ合せくだ 
さい 










































もちろん本体新製品から他店では入手しにくい旧タイプ周辺機器まで全品新品 
保証付。しかも大特価徹底の品揃え。特にひとつ前のタイプは絶対のお買い得 
で炙（旧タイプは限定数のため、電話で在庫をお確かめの上ご注文ください。） 


AIVIT 

アイビット電子株式会社 


X 1 G バラ売り(新品） 

• CZ -820( 本体) . 大特価 ¥10,000 

聲 CZ -82 E (本体) . 大特価¥39,800 

參 CZ -82 t )( キーボード） . 大特価¥10,000 

• CZ -822( キーボード） . 大特価¥10.咖 

籲ジョイカード(箱無し) . 大特価¥1，300 

• T ^ BASIC ( CZ -8 FB 01 ver .2.0) マ ニ ュアル付…大特価 ¥3,500 
•テープ. BASIC ( CZ -8 CB 01 vb 「2.0) マニュアル付…大特価 ¥2,500 


アイヒット推奨デイスブレイ 


•富士通ゼネラル DM405 
(14 型） 

(2000 アナ〇グ21/8ビン〉 
定価 ¥67. 800今 
特価 ¥36.000 



DM405 対応バソコン檄槿: MSX2 C X丨シリーズ.. M 
Z700/1 500/2000/2200シリ-"X FM77AV/7/8 
シリーズ.,（ケーブルは各專用のものを使用） 


•シャープ CZ-880D-GY 
(14 型) TV 付 (2000/4000) 
(デジタ)レ/アナログ） 

定価¥ 109,800今 
特価 ¥69,800 


•シャープ CZ-820D 
(14 型） TV 付 
(2000 デジタル） 
定価¥79,800兮 
特価 ¥39.800 


•シャープ CU-I5MI 
(15 型デジタル/アナ a グ) 
定価 ¥99,8004 
特価 ¥79,800 


•シャープ MZ-ID24 
(14 型) (4000 アナログ8ビン) 
定価¥ 128,000呤 

特価 ¥96,000 



〇 Z880DGY 対応/、•ソコン機種： CZ880C/881C。 
XI /TURBO シリーズ。ケーブル(体体付厲 M 吏用。 
PC88VA/VA2/VA3/MK2SR/TR/FR/MRoPC 
9801 U/UV/UX/VM/VX/LV 各シリーズ。アナログ 
25ビン m 25 ビンケーブルを使用（デジタルは各専 
用ケーブルで)。 MZ700/ 丨500/2000/2200/2500 
各シリーズ（推奨品シャープ 8D8K) 。 


□ GZ820D 対応パソコン樅棰： CZ880C/88IC,XI/ 
TURBO シリーズ(XIモードのみ）ケープルは付版 
を使用,, MZ700/I500/2000/2200 シリーズ（推奨 
品シャープ 8D8K) 。その他デジタル表示は各苒用 
ケープルで。 



CU-I5MI 対応/、•ソコン機種: CZ880C/881C。 X1/ 
TURBO シリース\ケーブル(体体付厲祕用。 PC 
88VA/VA2/VA3/MK2SR/TR/FR/MR。PC980I 
U/U Vノ UX/VM/VX/LV 各シリーズ。アナ□グ25ピ 
ン<^25ビンケーブルを使用(デジタルは各専用ケー 
ブルで)。 MZ700/1 500/2000/2200/2500各シリー 
ス 1(推奨品シャープ 8D8K)。 


MZ-ID26 対応パソコン機橹： MZ 2500/2800シリ 
-ズ專用.. 


•シャープ Gul4ED 
(14 型） （2000/4000) 
定価¥ 79,800今 
大特価 



Cul4ED 対応パソコン機種： CZ880G/88IC(XI/ 
TURBO シリーズは AN506 使用)。 PC88/VA2/VA3 
/MkIISR/MR/FR/TRoPC880I FH/MH/FA/ 
MA 0 PC286U/V/ し。 PC980IUV/UX/VM/VX/LV 
各シリーズは付属ケーブルを使用。 


•シャープ Cul4BD 
(14 型) (2000/4000) 
(アナログ） 

定価 ¥64,800冷 

特価 ¥49.800 


■ Cul 4BD 対応パソコン槻植: CZ880C/8810(X1/ 
TURBO シリーズは AN506 使用 hPG88/VA2/VA3 
/MkIISR/MR/FR/TR.PC880l FH/MH/FA/ 
MA„ PG286U/V/ し PC9801 UV/UX/VM/VX/LV 
各シリーズは付尿ケーブルを使用.、 


•シャープ Gu2ICD(2l 型) 
マルチスキャン方式 
(アナ a グ） 

定価¥ 139,800•卜 特価 
特価 



CU2I CD 対応/、•ソコン檐稩： CZ880C/88IC/600C 
/6 11C。PC88VA/VA2/VA3/MK2SR/TR/FR/ 
MRoPC880IFH/MH/FA/MA。PC286U ハ//し。 
PC980IU/UV/UX/VM/VX/LV 各シリーズ。ケー 
ブルは付属を使用（X/シリーズは ANI506 で使用） 
MZ700/1 500/2000/2200/2500は AN 1508で。 


• THOMSON 4475N04 型〉 
ケープノレ、チルト台イ寸 
(0.3mm ドッタ/デジタル. 

アナロ 1TRGB) 

定価¥9,800岭 
特価 ¥49,800 



THOMSON447 5N 対応/、•ソコン檐«: PG980 1シリ 
—ズ t FM シリーズ。 MZ 2500、 28GLXI 夕ーボ、ター 
ポ Z。 その他ほとんどの檐欞に対応しま 


本体 

• シャープ CZ-820C.¥69,800-4 ¥16.800 

籲シャープ a^OlCX 60000 ACE ••…¥319,800呤起特価〇 
•シャープ cz/ua 68000 ACE HD-¥ 399,80 (H 超特価 C 

•シャープ CZ-822C. ¥59.800 

•シャープ CZ-888C BMX1 turbo ZIID 新発売 

•シャープ CZ-880C. ¥21 8, 000今 ¥95.000 

•シャープ MZ-286WP-1252.. ¥ 383,000今 ¥245,000 

• シャープ MZ-5521. ¥ 388,000今 ¥ 65 , 000 

參シャープ MZ-2520. V 159,800^ ¥78.000 

•シャープ MZ-2521. ¥ 198,000 -4 ¥85.000 

參 NEC PC- 9801 VX4. ¥643,000呤 ¥360.000 

•NEC PC- 9801 XA2. ¥695,000今¥ 149.000 

• NEC PC-981T11. ¥238,000今 VII9.800 

春富士通 FM.AV771. V 128,000^ ¥45.000 

參富士通 FM-AV772. ¥ 158,000<4 ¥55.000 

參富士通 AM-AV40. ¥ 228,000寸 ¥95.000 

春富士通 16/SFD. V 400,000 H>¥ 180,000 

•富士通16/?キーボード . ¥ 25,000今 ¥ 20 . 000 

拡張機器他 

•シャープ CZ.8TM1. ¥ 29,800今 ¥9.800 

♦シャープ MZ-1E29. V 17,800今 ¥9. 800 

•シャープXI用ジョイカード . ¥1.500 

拳シャープ CZ-8EB3(l/0 ボックス). •¥ 33,800 ={ ¥28.000 
• シャープ CZ-8EP(I/O ポート)11,8004 ¥9.000 

籲シャープ MZ-1U05. ¥ 12,0004 ¥8,500 

♦シャープ MZ- 11109 . ¥9,0004 ¥7.200 

•シャープ MZ-1E 24232 C カード…¥ 19,800呤 ¥ 16.800 

•シャープ CZ-8BK3. V 13,800呤 ¥11,700 

•シャープ CZ-8BK4. ¥ 6,800今 ¥5.700 

•シャープ MZ-1M03. V 69,000畤 ¥35,000 

•シャープ MZ8BC04. ¥ 18,000呤 ¥8.000 

•シャープ MZ-8B104. ¥45,000今 ¥18.000 

•シャープ MZ-1R09. ¥ 35,000 *4 ¥25.000 

•シャープ MZ-1R10. ¥ 30,000 ->¥12.000 

•シャープ MZ-1R11. ¥80,000今 ¥40,000 

• シャープ MZ- 1 R19. ¥35,000^ ¥15.000 

•シャープ MZ-1R24. ¥ 22,000今 ¥6.000 

•シャープ MZ1R26A. V 15,000 *4- ¥12.800 

•シャープ MZ-1R27A. ¥ 13,000呤 ¥10,000 

•シャープ MZ-1R28A. V 13,000今1 月下旬入荷 

•シャープ MZ-1R29A. V 32,000呤 ¥ 10.000 

參シャープ MZ-1R37.¥35,800-4 ¥28.000 

•シャープ MZ-1T02. ¥ 19,800呤 ¥8,500 

•シャーブ MZ-1T03. ¥ 12,000 今 ¥8,500 

•シャープ CZ-8BGR2. ¥ 14,800^ ¥4.000 

• シャープ CZ-8BS 1 . V 23,800 ^¥19. 500 

籲シャープ CZ-51F 同等品 .¥22.000 

• シャープ CZ-52F 同等品 .¥20.000 

•シャープ MZ- 2000 /2200/80B/1 500/700用 
(フロッピーインターフェース）¥23,5004 ¥18.000 

•シャープ) n、MZ 用マウス . 特価 ¥4.800 

•シャープ MZ-1X29. ¥ 13,800 -4 ¥11,000 

•シャープ MZ-1M08. ¥ 10,000今 ¥6,000 

• シャープ MZ- 3500キーポード . ¥10,000 

•シャーブ MZ- 5500キーボード . ¥10.000 

• シャープXIシリーズ用キーボード. . ¥10.000 

•シャープ MZ. 2000/2200通借セット 
MZ-1E29+MZ-1X22+MZ-2Z062 •••• V 49,100*< ¥20,000 
• シヤ _：/MZ- 1E26. ¥24,800^ ¥13.000 


プリンター 

•シャープ MZ-IP27. V 268,000呤 ¥214.400 

❿シャープ MZ-1P28. V 148,000岭¥ 118.400 

•シャープ MZ-1P29 . ¥ 168,000^ ¥134.400 

♦シャープ MZ-1P17 け-九プリン，-：¥ 85,800今 ¥39.800 

•シャープ MZ-6P11. V 95,0004 ¥35.000 

• シャープ CZ-8PC2. ¥ 69,800呤 ¥ 49 . 800 

•シャープ CZ-8PC3. V 65,800今 ¥52,000 

•シャープ CZ-8PD2. ¥ 79,800今 ¥25.000 

•シャープ MZ-3PD3. ¥59,800呤 VI6.000 

•シャープ MZ-1P10A. V 245,000 的. 000 

•シャープ CZ-8PK5. V 129,000吟 ¥59.800 

•シャープ CZ-8PK6. ¥ 159,000今 ¥69.800 

フロツビーデイスク 

春シャープ CZ-503F. ¥ 49,800今 ¥34,000 

•シヤープ CZ-503F (インタ-フエ—スヵート•なし） . ¥ 30,000 

•シャープ CZ-502F. ¥ 99,800吟 ¥75,000 

參シャープ CZ-300F(CZ.3PCM 付） . ¥13.000 

ソフト 

•シャープ CZ-141SF. ¥ 18,800 ^¥16. 000 

•シャープ MZ-2Z013. ¥ 25,000今 ¥21.000 

春 シャープ MZ-2Z017. ¥ 20,0000>¥ 17.000 

•シャープ MZ-2Z032. ¥ 12,000吟 ¥6.000 

•シャープ MZ-2Z064. V 69,800今 ¥59.500 

•シャープ MZ-2Z023. ¥ 50,0004 ¥42.500 

•シャープ MZ-2Z025. ¥ 49,800今 ¥ 15,000 

參シャープ MZ-2Z014. V 68,000呤 ¥15,000 

•シャープ MZ5Z013. ¥6,500吟 ¥2.000 

•シャープ 6F03. 10枚 ¥4,000 

_シャープ MZ-6Z010. ¥ 10,000呤 ¥8.500 

• シャープ MZ-1M01. 特価 ¥8.500 

X 68000 関係ソフト 

• CZ-220BS. ¥58,000今 大特価/ 

•CZ-226BS. ¥29,8004 大特価/ 

參シャープ CZ-21SMS (サンプリン外!? 068K) 

. ¥ 17,800兮 大特価/ 

•CZ-227BS. 大特価/ 

•シャープ CZ-21US. ¥39,800呤 大特価/ 

參シャープ CZ-6BE1. ¥35,000今 大特価/ 

•シャープ CZ-6BE1A. ¥38,000今 大特価/ 

a 士通 osg 関係ソフト 
•FM.I6 ガ日本語 MS.DOSB27aAIOO •• ¥ 32,000呤 ¥25.600 
•FM.I6/?0*fiCP/M86V1.OB27IAl(IO- V 25,000 19.500 
•m 77/IM40S-91V.1SM 07317 W143 - V 48,000 ^ ¥39.400 
•fM.77A40S-9lV^SM07317WI44 …… ¥ 58,000 呤 ¥47.600 

• FM-77AVOS.91V, 28273 A030. ¥ 30,000 ■=> ¥24.600 

SHARP ボケツトコンピュータ 

參 PC-1360. ¥ 29,800吟 ¥ 19.800 

• PCE-200. ¥22,0004 ¥17,800 

•PCE-500. V 28,800今 ¥24.800 

• CE-152. V 19,800 ^¥9. 800 

參 CE- ⑹プロ乃ムモジュール••…¥ 50,001 H， 2 個 ¥7.000 

•CE-159 プログラムモジュール . ¥ 35,000呤 ¥4.200 

籲シャープ CE-140P .¥43.000^16.000 

ボケコン総合カタ□グ並びに特価表を差し上げます。 
切手¥70を同封の上、当社へお申込みください。 


《旧型在庫 処分》新品ですが、包装等に一部難あり。 

MZ -2521/ MZ -1 P 19/ MZ -1 D 22/ MZ -1 D 24/ MZ -1 X 19/ MZ -1 P 17/ MZ -1 P 18/ MZ -1 P 28/ MZ - 
1 X 22/ MZ -1 E 26/ HUCAL 日本語(ソフト)/マルチプラン（ソフト） 



广0426-45-3001~3 

FAX.0426- 44 -6002 

春営業時間/ 10:00 〜 19:00 春電話受付/ 20:00 迄可•定休日/日曜日(祭日営業) 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビット電子株式会社〒192東京都八王子市北野町 5 B 0-5 



全通販 
国儷売 

北海逍から沖縄まで 



★进料はご注文の除にお問い〇わせドさい。 

★拟故の商品は、すべて靳品、保拙 ,n ••忖 >です。 

★祀故の商, V ,は: fc 分川. CS : してあ*) i すが、ご文の！^ 
は.の硪这の丨ソ••切または、銀彳込で 
お中し込みド ; h .。令品クレジットでも扱ってお》>ま 
★ お屮し込みの PK は必ず niiW 胙りを叫 _ U ! L てドさい。 
★ れの節はご斿舦ドさい。 


富士銀行八王子支店（普）1752505 


本誌発売時には、上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります。 







































































































































f COMPUTER 


安心と信頼のシステムで新時代を切り開く 


//^^\RAMK _ 

XKS 8000 


'づいにベールが剥された/〃 68唧 CPU 搭載。ひとつひとつのス 
ペックに新鮮な驚きがある。未体験の機能美が創造力を刺激する。 


☆注文 No.A-0221 

SHARP CZ-601 C 
SHARP CZ-60 I D 

標準価格合計 
現金特別価格- 



☆注文 No.A-0222 

SHARP CZ-61 1C 
SHARP CZ-601 D 

標準価格含計 
現金特別価格- 


¥399 .800 
¥119.800 
¥519.600 




☆注文 No.A-0223 

SHARP CZ- 60 1C 
SHARP CZ- 60 I D 
SHARP CZ- 6STI ( チルトスタント） 

標準価格合計 

現金特別価格- 



☆注文 No.A-0224 

SHARP CZ-61 1C ¥399. 800 

sharp CZ-60 ID ¥119.800 

SHARP GZ-6STI ( チルトスタンド〉 ¥ 5.800 

sharp CZ-6VT I ( カラーイメージユニント ）¥ 69 800 

標準価格合計 ¥595.200 

現金特別価格 



■周辺機器大特価にて提供中 


当社は z ^YG8DO£7 pro shop です。 


品番 

品名•内容 

定価 

型番 

品名•内容 

定価 

型番 

品名•内容 

定価 

CZ -60 ID 

CZ -6 IID 

CZ -603 D 

CZ -6 STI 

CU -2 ICD 

CZ -6 TU 

BF -68 PRO 

CZ -6 VTI 

15型カラーディスプレイテレビ 
15型カラーディスプレイテレビ 
14型カラーテ V スプレイ 

60 ID .61 ID 用チルトスタンド 
21型カラーディスプレイ 

RGB システムチューナー 

60 I .6 M •6()3用 CRT フィルタ- 

カラーイメージユニット 

¥119.800 
¥145,000 
¥ 84.800 
¥ 5.800 
¥139.800 
¥ 35.800 
¥ 19.800 
¥ 69.800 

CZ -8 NSI 

CZ -6 BNI 

CZ -6 BEIA 

CZ -6 BE 2 

CZ -6 BE 4 

CZ -6 BUI 

CZ -6 BGI 

CZ -6 BFI 

カラーイメージスキャナ 

スキャナ用パラレルボード 

IMB 増設 RAM ポード(内*用） 
增設 RAM ボード(内蘆用） 
4 MB 增設 RAM ポード(内*用） 
ユバーサル I/O ボード 

GP -1 B ポード 

增拉用 RS -232 。ボード (2 ch ) 

¥188.000 
¥ 29.800 
¥ 38.000 
¥ 79.800 
¥138.000 
¥ 39.800 
¥ 59,800 
¥ 49.800 

CZ -6 BPI 

CZ -6 BCI 

CZ -6 BMI 

CZ -6 EBI 

CZ -6 PVI 

CZ -6 BUI 

CZ -620 H 

AN - I 60 SP 

数値演算プロセッサボード 
FAX ボード 

MIDI ポード 

拡張 I/O ポックス (4 スロット） 
カラービデオプリンタ 
ユバーサル1/0ボード 

ハードディスクユニット (20 MB ) 
アンプ内1スビ-力-システム (2 本1組) 

¥ 79.800 

¥ 79.800 
¥ 26.800 
¥ 88.000 
¥198.000 

¥ 39.800 
¥178.000 

¥ 59.800 


■ソフトウェア大特価にて提供中 


メーカー名 

型番 

品名 • 内容 

定価 


メ 力一名 

型番 

品名 • 内容 

定価 


メーカー 名 

型名 

品名 • 内容 

定 価 

SHARP 

CZ-2I2BS 

BISINESS PRO-68K 

¥68.000 


SHARP 

CZ-237MS 

Musicstudio PRO-68K 

¥25.800 


SHARP 

CZ-232AS 

熱血 « 校 ドッジポール 部 

V 7.800 

SHARP 

CZ-220BS 

DATA PRO-68K 

¥58.000 


SHARP 

C2-247MS 

MUSIC PRO-68K 〔 MIDI 〕 

近日発売 


SHARP 

CZ-2I8AS 

沙 H 曼铊 

V 8.800 

SHARP 

CZ-226BS 

CARD PRO-68K 

¥29.800 


SHARP 

CZ-22IHS 

NEW Print Shop PRO-68K 

¥19.800 


電波新聞社 


ドラゴンスピリット 

¥ 8.800 

SHARP 

CZ-2I4MS 

SOUND PRO-68K 

¥15.800 


SHARP 

CZ-223CS 

Communication PRO-68K 

¥19.800 


テクノソフト 


サンダーフォース II 

¥ 9.800 

SHARP 

CZ-2I3MS 

MUSIC PRO-68K 

¥18.800 


SHARP 

02-21ILS 

C compiler PRO-88K 

¥39.800 


ツァイト 


Z'sSTAFF PRO-68K 

¥58.000 

SHARP 

CZ-2I5MS 

Sampling PRO-68K 

¥17.800 


SHARP 

CZ-23IAS 

フルスロットル 

¥ 8.800 







♦どこよりもお得な高額下取り実施中//セツトの組合わせは自由自在、ぜひこ相談下さい。 


/tmjrtov 夏 IK 


画像取り込み、ビデオ編集、ステレオ F M 
音源、多才な機能でひろがるアートワーク。 


☆注文 No.A-0225 
sharp CZ-888C-BK 
SHARP CZ-860D-BK 

標準価格合計 

現金特別価格- 


¥169.800 
¥ 99.800 

¥269.600 

-¥_269reecr 




twin 


HE システム (PC Engine ) 
搭載で楽しさ g 倍 


☆注文 No.A-0226 

sharp CZ-830CBK 
sharp CZ-820DB 

棵準価格合計 

現金特別価格- 


¥ 99.800 
¥ 79.800 

¥179.600 

-¥109.800 



•どこよりもお得な高額下取り実施中//セツトの組合わせは自由自在、ぜひご相啖下さい。 


I WKKF 


☆注文 No.B-0223 

SHARP CZ-8PC3 

現金特別価格- 


お支払例 

① ¥9,700 X 6回〔ポーナス〕無し 

② ¥3,100 X 20 回〔ボーナス〕無し 


☆注文 No.B-0224 

sharp CZ-8PK6 ¥ 159. 000 

現金特別価格- ¥59,800 

お支払例 

① ¥6,300 x I 〇回〔ボーナス〕無し 

② ¥3, 300 x 24 回〔ボーナス〕無し 


☆注文 No.B-0225 

SHARP JX- 200 

現金特別価格_ 


¥198.000 


☆注文 No.B-0232 

sharp AN-8TU ¥35. 800 

現金特別価格- ¥3 S r S 00- 


お支払例 

① ¥9,400 X20 回〔ボーナス〕無し 

② ¥5,600 X36 回〔ポーナス〕無し 



全商品保証付 中古も6ヶ月の保1¢期間だから安心です。 

クレジ、ントで ’OK カレッジクレジットも取扱います。 

全国無料配送 お買上1万円以上、配達料はいただきません。 

SBiSBilql 留守の多い方でも安心です。 

ショールーム X シリーズ展示中。 

高額買取り 電話1本で即、現金お支払ぃ。 

弓 1® 戈■シスラ A 商品到着時の代金支払いで OK 。 

ボーナスー括払い 商品は即お手元へ、お支払ぃはボ-ナス時に。 


籲どんな問い合わせにも親切に対応いたします。 


大特価にて提供中 


大特価にて提供中 


大特価にて提供中 


二て提供中 


大特価 


大特価 


話題の新製品が全国どこでも電話で買えるガ 



























































































SHARP 


CZ - B 80 DGY [ MiS ] 

(14ィンチ400/2001^8丁7) 

¥109,800#^ 69,800 

(色はグレーになります.） 



SHARP 
CU -14 A 4 關 

/14インチ 40 M 字アナログ•デジタル RGB 、、 
lPC 用アナログ RGB ケーブル付 > 

¥89.800# ¥49,800 



SHARP 

CZ -820 DE-B m 

(14 インチ2000字 RGBTV) 

¥ 79 , 800 ^^ 39,800 


... 

SHARP 
CU -14 G 巳/ E _ 

(1 4インチ2000字デジタル RGB) 

¥ 49,800^ y 29,800 



SHARP 

CZ-880C 巳 ( X -1 TurboZ 本体） 

¥ 218,000 岭 ¥ 74,800 

CZ -880 □日®^ MS ] 

¥ 109,800 岭 ¥ 85.000 
セット価格 

¥ 327, 800 -f ¥ 159 , 800 



SHARP 

n 7- RPKG 「 新品同様 I 
(丨5インチ漢字プリンタ） 

¥ 159,000 ^^59,800 



SHARP 

CZ-8PC2^s_ 

(1 0インチ熱転写カラー漢字フリンタ） 

¥ 69 , 800 ^^ 44,800 

■ Model 30 ■ 

- .，二 

SHARP 

CZ -882 C 

( X-IG モデル 30 本体) I 新品同様 I 

vi 18,000 蛉ゼ 49,800 

X -1 G モデル 30 TV デイスプレイセツト 

(本体 + CZ -820 D ) I 特選棰上品 I 

¥ 197,800 79,800 


Lets 


聲 


SHARP 

本体 

CZ-8I2C(X-IF model 20). ¥ 139,800 岭 K 32,000 

CZ-822C(X-IG model 30). ¥ 丨 18,000 4 ゼ 42,000 

CZ-830C(X-ITwin). ¥ 99,800 ¥ 58,000 

CZ-850CB(X-ITurbo モデル 10).’¥ 168,000 岭 F 25,000 

CZ-870CB(X-ITurboffl ). ¥ 168,000 岭 F 55,000 

CZ-880CB(X-ITurbo Z).•¥ 218,000.# F 74,800 

ティスブレイ 

I2M-3I4C (ぱカラー4050文字) . V 128,000 *4 ¥ 45,000 

I4M-1UC(14" カラー 1000文字) . ¥ 67,800 岭ギ 15,000 

I4MH420(1 4•カラー2000文字) . ¥ 99,800 岭ギ22,000 

I4M-5I IC(I4 •カラー2000文字) . ¥ 59,800 岭ギ 20,000 

CZ-880DGY(I4" カラー2000文字 RGBTV). ¥ 109,800 岭ゲ 64,800 

CUH4BD(I4 •カラー4050文字) . V 64,800 岭ギ40,000 

ディスクトライブ•ブ 1 J ンタ•他 

CZ-503F(5"2D、I ドライブ） . ¥ 49,800 岭尹 25,000 

CZ-8IP (ミニサイズプリンタ） . ¥ 34,800 岭尹20,000 

〇 Z-8PP2( カラープロッタプリンタ)画基] . ¥ 54,800 岭ギ15,000 

CZ-8PD2(I0, •ドットブリンタ) . ¥ 79,800 岭ギ 28,000 

CZ-8PD3(I0 •ドットプリンタ) . ¥ 59,800 岭ギ28,000 


CZ -8 PCI 0〇_24ドットカラー*字熱転写ブリンタ) . V 69,800岭ゼ35,000 

CZ -8 PC 2( io - 24 ドットカラー漢字熱転写フリンタ) . ¥ 69,8004 F 38,000 

CZ -8 PC 2 O 0 W ットカラ-*字熱転写ブリン外莖画 …V 69,800岭¥ 44,800 

GZ -8 PK 6( I 5”24 ドット漢字ブリンタ)® H . ¥ 159,000岭尹59,800 

MZ - IP 06(80 桁漢字プリンタ） . ¥ 234,000岭ギ45,000 

MZ - IP 09( mz - i 500 用カラ-プロッタプリンタ） . V 39,800^ ¥ 10,000 

MZ -1 P 1 )®® ¥ 76,6004 ギ 42,800 
MZHPI7( 8 M 0 f 用 24 よ深な*字熱* " 写ブリン タ.® 基^ 76,6004 ¥ 46,800 

CZ -8 SS 2( システムスタンド） . ¥ 5,500峰¥ 4,000 

CZ -8 BSI(FM 音源ボード)!匿 §]. ¥ 23,800岭20,000 

* SHARP X -1 シリーズ特選極上品コーナー* 

• CZ -820 CE ( X - IG /10)1 新 品同様 I . ¥ 69,800 蛉ギ 9,800 

CZ -822 CB ( X - IG /30 )fMaroi . ¥ 118,000岭ギ49,800 

07-8??0 + CZ -822 D ( x - lG /30 セ•ノト ）I 特選極上品 1 ¥ 197,800岭 f 79,800 
* SHARP ディスプレイ特選極上品コーナー* 

CU -14 G ( 14 ••カラ- 2000 文字) I 新品 1 . ¥ 49,800岭¥ 29,800 

CU - 14 ED ( 14•カラー4050文字)賺萬] . ¥ 79,800蛉ギ 49,800 

07- RPQD ( 14 •カラ- 2000 文字 RGBTV) 雨品同様| . ¥ 79,800 岭ゼ 39,800 

D 7-880 DB ( I 5 •カラー 4050 文字 RGBTV ) 「新品同様卜 …¥ 109,800 岭 f 85,000 
f!7-Ranr)fiY(l5 .カラー 4050 文字 RGBTV)I 新 品同植1 •- ¥ 109,8004# 69,800 
. 〇 Z -600 D ( 1 5 カラー 4 〇 5 〇文字 RGBTV ) 新垚風樓] ¥ 129,800# ¥ 88,000 


B つの安心のアフターサービズ 


1 


C.B. クラブ 


2 


C. B. サポートホットライン 

003(797)1234 


3 


C.B. レスキューシステム 


■あなたも今すぐ会員に// 

当社で商品をお、上げの方全貝に、 
C . B . クラブカードを無料でお送り致し 
ます。このカードをお持ちの方なら次の 
買い換え時や、付属品の購入時に会 
興特別価格でご購入になれます、 


■トラブルへの対応// 

当社でコンピュータをお買い上げいた 
だいたお客様に万一、トラブルが発生 
した場合、このホットラインで親切に対 
応いたします： 



■迅速なサボート体制// 

お客様のお手元でトラブルが発生した 
場合、当社より引取りにお伺い致しま 
す.万一、お買いになった機械が故陳 
じ r も安心です 


ぬ 


4 


C.B. クイック•チ：!:ンジシステム 


5 


FIXE アフターサボート 


6 


C.B. Q&A ホットライン 

003(797) 1233 

1素朴な疑問何でもどうそ// 


■新品交換体制も万全// 

お買い上げになったパソコンが、万一 
初期不良でも安心です商品到着後 
7日以内にご連絡いただければ、新品 
と交換君 T します。 


露 


■ PC -9801 愛好家にお得ですグ 

NEC RX 2 をお買い上げいただいたお 
客様に保証期間中、万一故障があっ 
た場合無料で代品を貸出します 


□ 

iSii 


ハードウェア、ソフトウェアに W するご質 
問なら内容を問わずどなたからでも親 
切に、ご相談をお受け致じ r おります. 


暨 


籲電話一本で高額下取り、即商品はお手元へ/ 
•あなたの不要になったパソコンを電話一本で 
査定し買取ります。 

籲掲載の商品以外も取り扱っておりますので 
お気軽にお電話下さい。 


▼本社注文デスク 

03( 797 ) 1SS1 

^lJCjt3/UO 


株式会社 パシフィックコンピュータバンク 亍 150 東京都 渋 谷区 渋 谷 1-6-8 井上ビル営業時間/ AM 9:30 〜 PM 9:30 年中無休 


本で買无る"： 


ソ n ンが鼋話 























































































► 業界初 、 I P & でこそ成し得た3倍保証。 • ステップアップクレジットがおトク。 


メーカー 保証12ヶ月の商品なら36ヶ月の保証と 
長期間の保証を実施。末長く安心してご利用い 
ただけるよう、 IPL が成し得たワイドなサポート 
体制。 

• だからこそ初期不良への保証も 

万全。交換期間も1ヶ月ともっとも長期間 

です。 IPL だからこそ安心が長続きします。 


咖3 


プリンタヘッド交換¥29,500以 
上/98シリーズメインボード交 
換¥21,600以上/ドライブ交換 
V 13,200以上 


まず月々1，000円からスタート UT 2 年後から3,000 
円アップ。ボーナスも1年後1万円。3年後3万円。 
また夏のボーナスを貯金して冬のボーナスから 
のお支払 L 、も大丈夫。夏•冬のボーナスどちらか 
一つを セレクト。ボーナス年 一回 だ 11 も OKo 
システム はすぐお手ノ己 へ。 冬のボーナス ー 括、 
冬夏ボーナス2括払いも OK 。 

•追加購入もクレジットだから便利0 

追加購人も買い換えもご利用中の IPI ^ クレジット 
を月々僅か1，000円ずつの調整で OK 。 

• IPL は8月21日ついに70,001人めの 

お客様を迎えました0 


X 68 通信講座(削 a の•サボ-卜■テスト間旺付•ひとりひとり a つかりフォ a -) •• 

初期不良期間 WKI コケ月 M の交換システム!）. . 

安心の 3 倍保証 (IPL 保 U •付さ） -- 



¥3,000; 


標準価格¥529,400 


72回ポーナス 2.28万><12回 


¥ 4,600 ><60 回 

ボーナス 

2.0 万 X 10 回 

¥ 4,500 x 48 回 

ポーナス 

3.0万父8回 

¥ 7,300 ><36 回 

ポーナス 

3.0万乂6回 

¥ 9,500 ><24 回 

ボーナス 

5.0万父4回 


争初期不良交換期間1ヶ月 f 


全国無料配送 


fx 4 回 

— 



¥319.800 
¥119,800 
¥ 7.800 
¥ 8.800 
¥ 8.800 

3 M ブランクデイスケット ( s ) hd * i 做} --- ~..一." . ¥ 24,000 

CZ —6 ST 1 (角度目由自在， BI ®0 K !) …•••••.••"•••••••.•••'•一 . フレセント 

パーソナルモデム SR -30( パソコン油しい可紐を:〇ゼノ 1980〇> . プレゼント 

SR -30 用ケーブル ( V 5000) - ........ プレゼント 

X 68 通信講座(伽の•サボ-ドテス賴付。ひとりひとりをしっか*;7ォロ-) . ¥ 0 

初期不良期間(ワィ们ヶ月 M の 交換 システム!） ¥ 0 

安心の3倍保征 (IPL 保 さ） . .¥ 0 

標準価格 ¥489.000 


¥2,700 


X 72 回ポーナス 2.0 万 X 12 回 


¥ 3,600 X 60 回 

ポーナス 

2.0 万 X 10 回 

¥ 3,300 ><48 回 

ポーナス 

3.0万父8回 

¥ 5,700 x 36® 

ボーナス 

3.0万父6回 

¥ 6,800 ><24 回 

ボーナス 

3.5万父4回 


CZ -60 1 C ( CPU 68000,2 M パイ ト,65536同時発色） . ¥319.800 

CZ -603 D (挪 解像度 0.3 IK ッ 1>14 •チルト台付） . ¥ 84,800 

源平討魔伝 •一 . ..•一 -.….¥ 7.800 

信長の野望/全国版 "."••• . . . . ——¥ 9,800 

A 列車で行こう II .—...”. . —— -¥12,800 

ラストハルマゲドン-¥ 9.800 

名監督 II - ¥ 9.800 

3 M ブランクデイスケット ( s - 2 HD * iott ) . ¥ 24,000 


CZ -8 NJ 1 (ジ齋 • 


•プレゼント中 
…“¥ 0 


X 68 通信講座(棚の•サボ-ドテス H 318 付ひとりひとりをいかりフォロー} 

パーソナルモデム SR -30( バソコ 娜しぃ可紐をプ I ィ•ノト W 9800) プレゼント中 

SR -30 用ケーブル(棚〇〇) - -プレゼント中 

初期不良期間(ワイぬケ謂の交換システム!）- - 一“~•— ••¥ 0 


安心の 3 倍保証付#) 






¥ 


¥2,900 


標準価格¥493.400 


X 72 回 ボーナス 2.0 万 XI 2回 


¥ 3,900 ><60 回 

ポーナス 

2.0 万 X 10 回 

¥ 3,700 观回 

ボーナス 

3.0万父8回 

¥ 6,200 ><36 回 

ボーナス 

3.0万父6回 

¥10,000 X 24 回 

ボーナス 

3.8 万 X 4 回 


CZ -6( HC ( CPU 68000,2 M パ化65536同時発色）…•… 

CZ -6010(.39 ミリ、アナ〇灼 t - ドオ-トスキヤン}- 

CZ -8 PK 9(2< t > Mfr » 字プリ A ハガキ可,か夕付) 

CZ - BNJ 1 (ジ MM . 


¥319.800 
■¥119.800 
¥ 89.800 


•.一 - -プレゼント中 

CZ -8 ST 1 (角度自由目在，調節 0 K !). . .. プレゼント中 

y 、•ー ソナルモデム SR -3 0 ( バソコしい可能性をプレゼント!的9800) . プレゼント中 

SR -30 用ケープル(咖的) .. フレゼント中 



遝¥493,400峰 IPL 超特価 



§¥529,400峰 IPL 超特価 


R のチャンスで魅力倍増/ 

u 今お貢い上けめ方に、うれしいプレゼント進呈中.グ 


期間中、システムでお買い上げの方、先 
着200名様に、電話帳電卓をプレゼント。 
(電話番号 •スケジュールを記«、10桁 

電卓 機能付） 

期間中、デスク （ SA -600) をお寅上げの 
方全員に、 A -300 (原稿用スタンド¥8,000) 
をプレゼント。 

期間中、シャープ製品をシステムでお寅 
上げの方に CZ -8 NJ 1 (ジョイカード）をブ 
レゼント〇 


期間中、エプソン AP 800 お買い上げの 
方全具にリボンパック(金2本銀 I 本） 
をプレゼント 

期間中、エブソン AP -800 (シャープ用）を 
お買上げの方全員にケーブル （ ¥ 8,800) 
得々パックをプレゼント 
期間中、セッド C お買上げのご希望の方 
にモデム ( SR -30 V 19.800) をプレゼント 


mi 

L —… —Jgj 

(n 

' ，イカ —- 


■ 


’ORDER 

■本社 0467 - 24-7511 

TELEPHONE 

電話受付: AMI0:GD~PM8:00 水噃 定休日 

| 大阪 06 - 311-2736 

銀座 03 - 541-3058 
仙台 022 - 266-0531 

青山 03 - 470-0061 
広島 082 - 293-7881 

札幌 011 - 621-1444 
福岡 092 - 481-2644 

商品 管理 部 (納期、 Ei* 日のぉ 間合せ.ご报定 日の ご連絡） 0467 - 24 -1154 
メ ンス ® (ハート •上の ご相お間合せ、 m 期 不良の 対応） 046 7 - 24-0453 
FAX (ご注文、お見積り、カタロ 1 集などスピーディに） 0467 - 24-0561 

タイムリー ボックス (ホットな新® 品 ニュースをお知らせします。） 0467 - 24-0941 

ご注文お問合せ 

0467 - 24-1154 

下取りホットライン 
- 0467 - 24-2040 


今回掲載の製品は、1月彳8日より2月18日までの期間に限らせていただきます：. 


ス NO.X0207 


ChjmDf 

修理費用 


NO.X0205 


比べてほしいから、ご紹介します0 
——さらにお買得クレジット 


70,000人もの人々が体感した安心感。 
-信頼の IPI - ワイドサポート 


ス NO . X 0202 


〇 〇 〇 

¥ ¥ ¥ 















































































































ス NO.X0201 


，奶妬，200時 IPL 超特価 


CZ - B 01 C ( CPU 68 ⑽ ), パ化 6 SS 絹時発色） 
CZ -603 D (贴解 ド ット1«•チルト台付） …… 
CZ - JPC 3( io •於-熟転写,ハガキ可.漢字53?/抝 

CZ -218 AS (沙 Mtt ) - 

ドラゴンスピリット- 

ラストハルマゲドン..一.. •... 一 .. 

こはく色の遗言 ...... - 

スペースハリアー . 

源平討魔伝 . 一 .. 

3 M ブランクデイスケット ( Ahd * io 枚）....一 ■ 
CZ -8 NJ 1 (ジ 卜， . 






パーソナル モデム SR -30( ハツ 〕 ><〇#しい可能11をプレ^ン阀恻1» 

X 68 通信講座 (信嫌の - サボ-卜•テス HSffl 付■ひとりひとり扎つかりフ》〇~>-¥ 

初期不良期間(ワイト飞: I ヶ月 W の交換システム！） . ¥ 

安心の3倍保征机迎的さ）- - ¥ 


¥319,800 
¥ 84,800 
¥ 65.800 
¥ 8.800 
¥ 8.800 
¥ 9.800 
¥ 9.800 
¥ 6.800 
¥ 7,800 
¥ 24,000 

••••プレゼント 

•..プレゼント 

"••プレゼント 


0 


¥2,800 


標準価格¥546,200 


X 72 回 ポ■■ナス 2.5万父12回 


¥ 3,100 ><60 回 

ボーナス 

3.0 万 X10 回 

¥ 4,700 以8回 

ボーナス 

3.0万父8回 

¥ 7,600 ><36 回 

ポーナス 

3.0万父6回 

¥ 9,900 ><24 回 

ボーナス 

5.0万父4回 



ス NO.X0206 


g ¥510,000 # IPL 超特価 


CZ -601 C ( CPU 68000.2 M /、 •化65;36同時}?色） .. 

CU -21 CD (迫力《1•的-アナ D 穴 RT 3 卜 R 好スキャン方幻 

源平討魔伝- 


ドラゴンスピリット 
ラストハルマゲドン 


3 M ブランクデイスケット WM )* 鳴） 
CZ - BNJ 1 (ジ W 卜卜) . 


パーソナルモデム SR -30( バソコ xo 新しい可紐を TVb •ント W 9 咖） • 
SR -30 用ケーブル (棚。。) . 


X 6 B 通信講座(服の•サボ-ドテス撊短付。ひと 1 )ひとりをしっかりフォ a -) 
初期不良期間 ( ワイ fl 二け月 m の交換システム!） 

安心の3倍保証 ( ipl 紐害 付き） 






¥319.800 
•¥139,800 
¥ 7,800 
¥ 8.800 

• ¥ 9.800 

• ¥ 24,000 
プレゼント中 
.プレゼント中 
プレゼント中 
■•¥ 0 

¥ 0 
¥ 0 


¥2,900 


標準価格¥510,000 


X 72 回ボーナス 2.0 万 X 12 回 


¥ 3,800 ><60 回 

ポーナス 

2.0 万 X 10 回 

¥ 3,600 ><48 回 

ボーナス 

3.0万><8回 

¥ 5,000 ><36 回 

ボーナス 

3.65万父6回 

¥ 9,800 X 24 回 

ボーナス 

3』万父4回 



XK6B000 ACEfHDl 


§¥673,600 4 IPL 超特価 




CZ -611 C ( Z 0 MHK ) Itt 、6 SS 36 色発色 FM 8 音及内 i ). .¥399,800 

- ¥ 84.800 
••…¥ 38,000 
一. ¥ 18.800 
- ¥ 15.800 
-¥ 17.800 
..…¥ 65.800 
..…¥ 8.800 
…"¥ 24,000 

•プレゼント中 


CZ -603 D ( SWM « ir チルト台付） 

CZ - BBEIAduMfiRAMH-iO - 

CZ -213 MS ( musicpro 68 iO - - - 

CZ -214 MS(soijnd PRO 6810- …- - - 

CZ -21 5 MS ( adpcm(S 能をサボ-比た、サンカングエディタ） . 

CZ -8 PC 3( i ( T«-IMi 写,ハガキ可,漢字 S 3 字/校) . 

CZ 21 BAS (沙刪 . 

3 IVI ブランクデイスケツト(打咖1。枚) . 

電話帳電卓*贈呈(抑^号 5 D 人分,スヶジ W 却 K 14植能付) 

パーソナルモデム SR -30( バソコしい可雖をブ uf ント舶咖） . プレゼント中 

SR -30 用シャープケープル (6 咖）--- ••••••• プレゼント中 

X 68 通信講座(■の•サボ-ドテスげ棚付,ひとリひとり R っ妁フ?〇~) — ."••••• ¥ 0 

初期不良期間(つ化:け月閗败換システム！)- - ¥ 0 

安心の証 iiPLSli * 付さ）-¥ 0 

標準価格¥673,600 


¥3,000; 


72 回 ボーナス 3. 43万XI2回 



アクセス NO.X0204 


£¥671,600 4 IPL 超特価 


CZ - 611C ( 20MW ) D ) S « L65536 色発色、 FM8 音; 8 内蔵）_ 

CZ -611 D (.3 I ミリ、アナ DJOt - ドォ -I •スキャン} . 

CZ -213 MS ( musicpro 68 k ) - 

CZ -2 1 4 MS ( so)nd pro 68 k ) —-- 

CZ -8 PC 3( ぼか瓶?,ハガキ可.1?53字/ , 秒） • 
ザ•リタ-ン.オブ•イ•ビ- .«)•— 

ドラゴンスピリット(マイコン V 7».. 

信長の 野望 全国版(細 HD ). 

CZ -8 NJ 1 (ジ 卜〇 —.. 




•¥399.800 
•¥145,000 
¥ 18.800 
¥ 15,800 
¥ 65.800 
¥ 7,800 
¥ 8.800 
¥ 9,800 


CZ-6ST1 (上下左右 角度 M 整 自在チルト台 ¥5800) •• 


. . . プレゼント中 

. プレゼント中 

パーソナルモデム SR -30( バソコ X ?)新しい可紐をブレゼい!¥19咖）…プレゼント中 

SR -30 用ケーブル(額)〇) —.. .プレゼント中 

X 6 B 通信講座(信*の•サボ-ドテス H 81 醒付:ひとりひとリをし，妁フォ D -). ¥ 0 

初期不良期間(ワイ昍ヶ腈の交換システム!)-••.•一 •- ¥ 0 

安心の3倍保証 (ipl 保-¥ 0 

標準価格¥671,500 


¥3,000 


X72 回 ボーナス 3.55万父12回 


¥ 4,800 ><72 回 

ポーナス 

2.5 万 X12 回 

¥ 5,000 ><60 回 

ボーナス 

3.25万父1〇回 

¥ 7,500 x 48 回 

ボーナス 

3.0万父8回 

¥10,000 X 36 回 

ポーナス 

3.65万ズ6回 



ス NO.X0208 


§¥972,470 4 IPL 超特価 


CZ -611 CU 0 MHDD 搭轂、65536色発色、 FM 8 音通内蘆） .¥399.800 

CZ -611 D (.3 i ミリ、アナ a 灼 t - ドォ-トス料:^- - ¥145,000 

3 M ブランクデイスケット (5,2 HD * I 01« •- — - -¥ 24,000 

CZ -8 ST 1 (角5自由目在.調® 0 K !} •••••- . — . . . 

CZ -2 nLS ( c _ iiefV 7 rt ! S 砩率良くサボ -rt .. . 

CZ -8 NS 1 (フル的 - A 4 ズーム技能色ず⑽少ない»1次方式 V 7 m さ） 

CZ -6 BN 1 (68 C 00 用スキャナ用バラレルポ- K ). . . 

CZ -6 BC 1 ( I 如ロットに装着バソコ冰 WAX 送受信 A 4 B 4 G 111} . 

CZ -8 PC 3( ぼ珩-熱転写,ハガキ可。*字53字/秒) . 

A 4 カット紙(_ .. 

電話帳電卓*贈呈(賴番号 M 人分,スヶジ: JV メ珊電卓_付) ... プレゼント 

パーソナルモデム SR -30( 心： IX 油しい可紐をプ I イン刚9800) . プレゼント 

SR -30 用ケープノレ ( V 500〇) - - - -— .•…プレゼント 

X 68 通信講座(信«の - サポート.テス HS 1 題付.ひとりひとり R つかりフ: ta -}. ¥ 0 

初期不良期間(ワイぬヶ服の交換システム0. . ¥ 0 

安心の3倍保征 (ipl 保 Mtt き）-¥ 0 


-¥ 5.800 
¥ 39.800 
¥188.000 
¥ 29.800 
••••¥ 79.800 
….¥ 65.800 
-¥ 470 


¥4,300 


標準価格 ¥972,470 


X 72 回ポーナス 5.0 万 X 12 回 


¥ 7,600 ><72 回 

ポー ナス 

3.0 万 X12 回 

¥ 9,600 ><60 回 

ポー ナス 

3.0 万 X10 回 

¥ 9,200 ><48 回 

ポー ナス 

5.0万父8回 

¥14,200 x 36 回 

ボーナス 

5.0万父6回 



ス NO.X0203 


f ¥608,800 # IPL 超特価 


CZ -601 C ( CP 168 咖 ,2 M パ仆 65536 同時発 6) . ..¥319,800 

CZ - B 11 D (.3 I ミ I 人アナロ灼トト■才-トス- ¥145.000 

CZ -221 HS(«w Prints Shop 供々 WJ-F などを自由に作成} . ¥ 19.800 

CZ -215 MS («) PCM « lil をサボ-比たサンカングエディ外 . . ..." ¥17.800 

CZ -8 PC 3( i 。. か練写./、ガキ可.*?53字/秒} . ¥ 65,800 

CZ -232 AS ( I 4 血* 校ド:/ジポ-喊) . ¥ 7.800 

CZ -21 BAS ほ8 曼 蛇)… . ¥ 8,800 

3 M ブランクデイスケット ( 5 . M * io 枚） . . . ¥ 24,000 

CZ -8 NJ 1 (ジ M 力-卜0 . プレゼント 

CZ ~6 ST 1 (上7左右角度 HB 目在チルト台¥5800) . プレゼント 

パーソナル モデム SR -30< バソコ 新しい可* Hi をブント! ¥19800> . プレゼント 

XM 通信講座(■の - サポート•テス H 81 B 付.ひとりひとり R つかりフォ0-) — -•.…¥ 0 

初期不良期間(ワィト•に I ヶ fl 18) の交換システム!) . ¥ 0 

安心の3倍保証 ( IPL 保1£醫付 さ） . ¥ 0 


¥2,700 


標準価格 ¥608.800 


X 72 回ホーナス 3.0 万 X 12 回 


¥ 5,000 ><72 回 

ポー ナス 

2.23万 X12 回 

¥ 4,400 X 72 回 

ポー ナス 

2.0 万 X12 回 

¥ 5,100 xeo 回 

ポー ナス 

3.0 万 X10 回 

¥ 4,800 X 60 回 

ポー ナス 

2.5万父1〇回 

¥ # ,200 x 480 

ポー ナス 

3.0万父8回 

¥ 5,700 別 8 回 

ポー ナス 

3.0万父8回 

¥ 9,800 ><36 回 

ポー ナス 

3.5万父6回 

¥ 8,000 X 36 回 

ポー ナス 

3.47万 X6 回 


日曜•祭日•指定日配送 OK / 


輸送上のトラブルにも対応 


IPL 超特価システムはさらにおトクなシステム。お電話でお問合せください。 


安心の 
3倍保証 


iPl 


株式会社•アイビーエル 

〒248 »倉市雪ノ下 4 - 1- 12 

霣ノ下ビル 

» 倉 市® ノ下 3-4-23 :« 品管》部 


：00^ PM 8：00 


ご好評の通信教育。添_付テスト問題も加_わ 
リ、より深し..よ•.りきめ細かくフォローしま’ 



漂¥675,200峰 IPL 超特価 


CZ-611 C ( 20MHDOffitt 、 65 £ 36 色発色、⑽錄内 ») •••••— 

CZ - 601D (. 39i ' J . アナロの t - K 才―スキ ヤン)- 

CZ-221 HS ( NEWPrintShop 嫌々 W )- ドなどを自由に作成）••••••， 

EW & E1 ( J 字変換フ〇ントフロセッサ搭 H 82 日摊ワ-プ D ) 
AP - 80D ( 初！美 U 仰？ 48K7 所-漢字.械写はがさか^ W8 可) 


¥399.800 
-¥119.800 
¥ 19,800 
¥ 38.000 
¥ 97.800 


APCRP 2( 金2本銀 I 本リポンパめ成い,案内,鄉状,トト） . プレゼント中 

CZ -6 ST 1 (上下左右角度細自在チルト台割〇) —. プレゼント中 

パーソナルモデム SR -30( バソコ xn # U 、 可)眺をブント则咖）.•-プレゼント中 

SR -30 用ケーブル(刪。) . プレゼント中 

XB 8 通信講座(信《の"サポ-ドテス№1題付 a ひとりひとりをしっかりフォロ-) . ¥ 0 

初期不良期間(ワイドに|ヶ⑽の交換システム！). . ¥ 0 

安心の3倍保証 (ipl 保き）- ¥ 0 

標準価格 ¥675. 200 


¥3.100 


X72 回ポーナス3.5万父12回 


¥ 5,000 ><72 回 

ボーナス 

2.31 万 X12 回 

¥ 7,000 ><60 回 

ボーナス 

2.0 万 X 10 回 

¥ 7,400 ><48 回 

ポーナス 

3.0万父8回 

¥ 9,800 ><36 回 

ボーナス 

3.7 万 X6 回 



NO.X0211 


繼¥776,870峰 IPL 超特価 


CZ - 611C ( 20MHDOilt65S36 色路、 FM8f * 内*)-， 
CZ - S03D (超高解像度 0.31 bm •チルト台 W . 


¥399.800 

-¥ 84.800 

CZ -6 BE 1 A ( imb 棚 RAM ポ - h 7 CZ -60 l ,6 I 用) . ¥ 38,000 

CZ -8 NS 1 (フル珩 - A4 ズ-ム微能色ず⑽少ない棚次方式 V7HW ) -¥188.000 

CZ -8 PC 3 (io •珩 -ft 転写,ハカ.キ可: a 字 53 字/枝) . . . . . ¥ 65.800 

.. 470 

パーソナル モデム SR - 30 ( パ.ノコ：ゆ 8 しい可雜をプ I イン W9800 > •…••…プレゼント中 

SR-30 用ケ-ブル. . プレゼント中 

X 68 通信講座 ( fSH のテス№1理忆ひとりひとり轧吮耵ォ。-)…一 ••••- ¥ 0 

安心の3倍保証 ( iPLftli 害 付き） -¥ 0 

標準価格 ¥776.870 


¥1,900 


X 72 回ポーナス 5.0 万 X12 回 


¥ 5,000 X 72 回 

ポーナス 

3.14万父12回 

¥ 6,900 X 60 回 

ボーナス 

3.0 万 X10 回 

¥ 8,000 ><48 回 

ポーナス 

3.75万 X8 回 

¥ 10,100 X 36 回 

ボーナス 

5.0万><6回 


ぐビギナーズ•ホットライーン 

初心者の方々のために、常設の無料相談窓口 
を設けました。お気軽にご利用ください。 


0467— 24-0941 


Jan.18~Feto.18 





























































































































































































ノぐノコン通 1 言 



»_[! でもお申し込みいだだけます。 




ti 


■あれば便利なグッズ 


聚京こ-スベ^列 BMK II 




、ぐ iy 


'二 

•NEW 


ジョイステイツク 

働10,00 0 P 


ィ円スク 

d ジョイステイツク tr ソト ①5インチ 03.5 インチ 


丁 V フイ A / ター (14 インチ用） 
漀レ E フイル9一 NEW 14 

J&P 特® 9,600円 



<r 


7'J>9Wti 




ブ u ンタスタンド 

PS -10 . vio ィ：..チ用2,000円 
2,000円 


PS -15 ©15 インチ闲2,0 


攀 


r WL 


フ□ツビイグース 

3.5 インチ M 


_ チ80枚収 M 可 
® 2,000円 


キーボード 防鏖カ パー 

エレ:3乙 PKB »98 V 

j & p «5 格 2,800円 

VMVXVF 5/ リーズ 


エレコム SO -450 
jap 随3,300円 

««か死 pcr<i •所令 
と〇塞せん 


MS -500 

J a p 獅3,500円 

デイスフレイの角《を s 由に 
調 B で e » す。 






k£&i サンヮ 

5インチ100«収»司 M 跳比工70ン 

jAPWffi 2,000円 JiPffit 87,800円 


?，000円 


■パソコンクツズ 




^ V .，妙 

〕 A 電源タップ.… 丁し 


〇 A 電源タツ 

ナショナル WCH 4411 
篥中スイッチ付 

J&P 特価3,300円 


エレ:0^450 

j & p 特偭 3,300円 

原 w が見やす<»所を 
とりません。 


5 インチケー;！ 

100 枚収納可 
J&P 持価2,000円 


3.5 インチケ_ 

80 枚収納可 
J & P 特価2,000円 





た/ド 

① 1〇インチ用 2>300円 

② 15インチ円 2,500円 


■ポケコ2 



r^gn pc - e 5 oo 

PC - E 200 J & P 特価 24,800円 

J & P 特価 17,800円 充実の124関数機能、»大96 K I 
Z 80 CPU 採用で高速演/ X イトまで増股可能。 

篝を実現。24桁4行表示40桁4行表示 


さあ始めよ5パソコン通信 

■ x - i 通價セ外 



毛雇 I 




モデム: CZ -8 TME 
JSP HOTLINE ： 

スタータキツト 
通價速度 30( H 2 D 0 bps 

樣 準®格 合 St 52.800円 

fevh ®« 49,80 OR 


KlflH 


モデム:アイワ PV - A 120 UMK 1 I 
通信ソフト ： SPS JET ターボターミナル 
JSP HOTLINE : スタータキット通信速度 30( H 200 bps 

価格合計39.600円セット ffi 格 31,000円 


シャーノ 

PA - B 5 D 0 

J&P 持® 24,80 on 


これ Itt で、電犖•電話 _• 
スケジュール®理•カレ 
ンダー•メモ•時計•世界 
時8卜日败 8 fW » 能付。別 
売 1 C カードによりさらに 
使い遒ガ広がり忒す。 





ソヤープ 

CE - B 0 P 

J & P 龍 22,800円 


電子手帳で入力しだ住所 
»•メモ•スケジュールの 
テータをノ \ガキゃノート 
に印字でき凍す。 

対啦機®: PA 8 r ~ 


■儡〇 8 ^ 


一」」二 


IC カード ( PA - 7000/8500共通） 

OPA-7C1 英和•和英カード 6,300円 

漢字辞書カード 9,000円 

6 ヶ国語会話カード 6,300円 
カラオケ歌詞カード9,000円 
占い 晒柱椎命 I カード6,300円 
7ヶ国語会話力ード 6,300円 
シティガイド東京編6,300円 
©PA-7C10 電話帳•住所錄カード9,000円 
©PA-7C11 販者管理力ード 9,000円 

❿ PA-7C12 技術計算力ード 6,300円 

❿ PA-7C40 英和辞書カード 14,400円 

PA-7C41 国語辞典カード 14,400円 


©PA-7C2 
©PA-7C3 
❹ PA-7C4 
©PA-7C5 
©PA-7C6 
❼ PA-7C8 


KX - V ターポオブシヨン〉 



マウス 

シャーフ CZ -8 NM ? 

J&P 価格6,800円 

X -1. MZ 用7ウス 


シャーフ CZ - 阳 V 2 

jAPffi 格39,800円 

曲*を自在|こ修正- 
加工でさま g 

理 ツール • 

ブラフイツクソフト 

同梱 


■テイスケツト 

マクセル 




KWiil 


，: otid 


OMD 2- D (10 枚） 1,600円 
© MD 2 - DD ( IO ^) 1,700円 
@ MDE -256 HD (10 tt ) 1*800 円 
© MF 2- D (1 脚） 3,500円 
© MF 2- DD (10 枚） 3,600円 
@ MFE -856 HD (10 tt ) 5,500円 



llj s ® 


ぬ DD (麵 麵 Sr ,M4) 


1,600円 


■ XB 的 00 オプション 


OCZ -6 BC 1 

© CZ -6 BE 1 A 

© CZ -6 BE 1 

❹ CZ -6 巳 E 2 

© CZ -6 BE 4 

© CZ -6 BU 1 

© CZ -6 巳 G 1 

© CZ -6 BF 1 

© CZ -6 BN 1 

❿ CZ -6 巳 P 1 

❿ CZ -6 巳 B 1 

FAX ボード 

1 M 巳增設メモリ（601〇611〇 

1 M 巳增股メモ LK 600 C ) 

2 M 巳增股メモ 1 」 

4 M 巳增股メモ 1 」 

ユニバーサル I / O ボード 

GP - I 巳ボード 

RS -232 C 增設2チャンネル 
スキャナ用パラレルボード 
数値演算フ□セッサボード 
拡張 I / O ボックス4ス□ット 

79.800円 

38.000円 

35.000円 

79.800円 

138.000円 

39,800円 

59.800円 

49,800円 

29.800円 

79.800円 

88.000円 

■ ブ 1 J ンタオプション 

OMZ -1 C 48 

X-1 シりース用ブリンタケーフル 

6,800円 

©MZ-1C35 

MZ- 2500/2200/2000 用ケーフル 

6.800円 

© MZ -1 R 29 

MZ-1P17(B) 用第 2 水準 ROM 

14,800円 

❹ CZ -8 PC 1-3 

CZ-8PC1 用第 2 水準 ROM 

9.800円 


ゼロックス 

■八ンデイコピー写楽 


54,800円 



* リポン 

© S 31512色セツト8.400円 
❿ S 316 BK 、 R 、 B 、 G 、 Y、S 4.500円 
© S 317 BKxGLD > SIL * W * P*GY 4.500円 
© S 318 800円 


104 mm 幅か人気/ 

50 75 • 100 • 200%の倍率コピー司。 

12色の多色 1 」ボンが大好評。アクセサ 
U —も充実し、ハンディコピー NqI の 
実*です。 


く本体カラー〉 
〇フラック 
©ホワイト 
@フルー 


〈オプション〉 

98309 AC パワーバック(フラック）9.800円 
© S 310 AC パワーバック(ホワイト）9.800円 
© S 311 AC パワーバック(フルー）9.800円 
© S 332 直揉ガイド4,000円 
© S 334 ソフトケース5.000円 


❿ S 319 800円 
© S 320 800円 
❿ S 321 クリーン 
❿ S 322 イエ □- 
© S 323 セビア 
❿ S 324 ゴールド 
❿ S 325 シルバー 
© S 326 ホワイ ト 
® S 327 ピンク 
© S 328 グレー 
® S 329 ライトフルー 800円 
© S 330 透明3色セツト2.400円 
© S 331 ビビッド3色セツト2.400円 


800円 

800円 

800円 

800円 

800円 

800円 

800円 

800円 























































室 


器 


全国無料配達 




K ーム 


クレイズ 


レジェンド 



^記載商品以外のご注文も承ります。 

詳し<はお電話にてお問い合わせ下さい。 

0(03)496-4141 定休：毎週水曜日 


I — - ULJ □口 口 


TEL 


おなまえ 


様 


お申込み先：東京都渋谷区道玄坂2 丁目28番4号（亍150) JWp ) 渋谷店メールシヨツビンヴ係 



注文 NO 

数量 

金 額 

X 2 - C ) 


円 

X 2 - ) 


円 

合計 

1_ 

一 円 


お手持ちのパソコン 




注文 No 

X 2-32 

適疝機櫃 

X 68000 

ソフト八ウス 

システム サコム 


X?• 蠢〒一勺 at められ 



注文 No 

X 2-33 

a 疝嫌檯 

X -1 ターポ 

ソフト八ウス 

八一卜*子 


核 •》 争の；*、地下世界ににげ 



»京《渋谷区暹玄坂2丁目28番4号（干〗50; 

0(03)496-4141 く水曜定休〉 


スカン 


注文 No 

X 2-35 

遇跖檐種 

MZ -2500 

ソフトバウス 

光朱 






たシステ6サコム自信の超斬 
—ムに播かれた反核二元 
碘は人類存統ぺの柏 M かもし 
れない。 


¥9,800 (5.2 HD ) 


漏 


込んだ人閩違。その中で巨大 
なコンピュータに支 K される 
世界ガつ<り上げられた。こ 
こでスーノ X イクをあやつ 
る1人の男かいた。その名は 
•CRAZF" 。 3D ヴラフィ 
ックの属禺の世界。 

¥7,800(52〇) 



注文 NQ 

タイトル 

ソフト八ウス 

適®機種 

メディア 

価格 

X 2-36 

サンダーフオース II 

T & E ソフト 

X 68000 

5,2 HD 

¥ 9.800 

X 2-37 

信長の野望全国版 

光栄 

X 68000 

57 HD 

¥ 9.800 

X 2-38 

フイト&フジック 

スタークラフト 

X 68000 

5"2 HD 

¥ 9,800 

X 2-39 

サラフンター 

シャーブ 

X 68000 

5.2 HD 

¥ 7.800 

X 2-40 

ドラゴンスピ | J ット 

電波新聞社 

X 68000 

5"2 HD 

¥ 8.800 

X 2-41 

琥珀色の遛言 

リバーヒルソフト 

X 68000 

5"2 HD 

¥ 9.800 

X 2-42 

熱血高校ドッジボール 

シャーブ 

X 68000 

5"2 HD 

¥ 7.800 

X 2-43 

だん ば 

マィク□ネット 

X 68000 

5'2 HD 

¥ 7.800 

X 2-44 

道化師殺人事件 

シンキンクラビット 

X 68000 

57 HD 

¥ 7.800 

X 2-45 

名 監督 II 

コムバック 

X 68000 

5*2 HD 

¥ 9.800 

X 2-46 

上 海 

システムソフト 

X 68000 

5,2 HD 

¥ 6,500 

X 2-47 

K — 

システムサコム 

X 68000 

5.2 HD 

¥ 9,800 

X 2-48 

源平討魔伝 

電波新聞 

X 68000 

5'2 HD 

¥ 7.800 

X 2-49 

スペース八 1 J アー 

電波新間 

X 68000 

5"2 HD 

¥ 6,800 

X 2-50 

7ン八ッタンレクイエム 

リバーヒルソフト 

X 68000 

5'2 HD 

¥ 7.800 

X 2-51 

殺意の接吻 

リバーヒルソフト 

X 68000 

5.2 HD 

¥ 5,800 

X 2-52 

ソフトで八ードな物語 

システムサコム 

X 68000 

57 HD 

¥ 9.800 

X 2-53 

U ターンオフインター 

SPS 

X 68000 

5"2 HD 

¥ 7.800 

X 2-54 

麻雀 悟空 

アスキー 

X 68000 

5,2 HD 

¥ 7.800 

X 2-55 

A 列車で行こ〇 II 

アートディンク 

X 68000 

5"2 HD 

¥12.800 

X 2-56 

サイパライター V 0 L 2 

日本]ンビュ-夕連盟 

X 68000 

5’，2 HD 

¥ 5.980 

X 2-57 

花札放浪記 

ドット企画 

X 68000 

5"2 HD 

¥ 6.800 

X 2-58 

アルカノイド： 

シャーフ 

X 68000 

5.2 HD 

¥ 7.800 

X 2-59 

ヅインピー 

シャープ 

X 68000 

57 HD 

¥ 7.800 

X 2-60 

億万長者 

コスモス]:/ビュ-夕- 

X 68000 

5,2 HD 

¥ 9.800 


:ノー - > ス 





人の心の光と W を司るク U スタ 
ルを妖精アリーナか棋つて地上 
に落けてし5つた。そのク U ス 
タルを手に入れだのは古しえの 
時代に神々をも滅ぼそ *5 とした 
大魔王ガウディアであった。 


¥7,800謂） 




¥9,800 (3 5 2 DD ) 


「量 S 狼と白き ftRj の壮大なスト— 
リーに®え、 《« モードでは 》罵《 
や弓矢味など新し <加え e > nc«M 
部味や輅 薄、 狩氰、味伏 »s などの 
«コマンドも加わつて、より*轅な 
««ガ楽しめるシ s ユレーシ3ンゲ 
-ムとして期待できる • 


注文 NO 

タイトル 

ソフト八ウス 

適応機種 

メディア 

価格 

X 2-61 

戦国ソーサ 1 」アン 

日本ファルコと 

XI -ターボ 

5*2 D 

¥ 3,800 

X 2-62 

7スターオフモンスタース 

システムソフト 

X -1 ターボ 

5*2 D 

¥ 8.000 

X 2-63 

ラストハルマゲドン 

ブレインクレイ 

X -1 シ U —ズ 

5*2 D 

¥ 7.800 

X 2-64 

U ターンオフインター 

SPS 

X -1 ターポ 

5'2 D 

¥ 7.800 

X 2-65 

スーバレイドック 

T & E ソフト 

X -1 ターボ 

5.2 D 

¥ 7.800 

X 2-66 

ソーサ 1 」アン 

日本ファルコム 

X -1 ターボ 

5.2 D 

¥ 9.800 

X 2-67 

イース II 

日本ファルコム 

X -1 ターボ 

5 2 D 

¥ 7.800 

X 2-68 

マイト&フジック 

スタークラフト 

X -1 ターボ 

5.2 D 

¥ 9.800 

X 2-69 

スーパー大戦略 

システムソフト 

X -1 ターボ 

5.2 D 

¥ 8.000 

X 2-70 

アーク ス 

ウルフチーム 

X -1 ターボ 

5'2 D 

¥ 9.800 

X 2-71 

パワフルま一じやん 

デービーソフト 

X -1 ターボ 

5'2 D 

¥ 6.800 

X 2-72 

白夜 物語 

イーストキューブ 

X -1 シ U —ズ 

5.2 D 

¥ 7,800 

X 2-73 

ファンタジー m 

スタークラフト 

X -1 ターポ 

5,2 D 

¥ 9,800 

X 2-74 

上 海 

システムソフト 

X -1 シ ij ーズ 

5°2 D 

¥ 6,500 

X 2-75 

信長の野望全国版 

光栄 

X -1 ターポ 

5*2 D 

¥ 9,800 

X 2-76 

三国志 

光栄 

X -1 ターボ 

5.2 D 

¥14.800 

X 2-77 

□ー ドウオー2000 

スタークラフト 

X -1 ターボ 

5'2 D 

¥ 9.800 

X 2-78 

八イドライド m 

T & E ソフト 

X -1 シ U —ズ 

5'2 D 

¥ 7,800 

X 2-79 

フン八ッタンレクイエム 

—ヒルソフト 

X -1 シ U —ズ 

5.2 D 

¥ 7.800 

X 2-80 

殺意の接吻 

リバーヒルソフト 

X -1 シ ij ーズ 

5*2 D 

¥ 5.800 

X 2-81 

ワールドゴルフ II 

エニックス 

X -1 ターボ 

57 D 

¥ 7.800 

X 2-82 

ソ u テア□イヤル 

ゲームアーツ 

X -1 シリーズ 

57 D 

¥ 6.800 

X 2-83 

まじやべんちや一ねぎ麻雀 

テクノポ LI スソフト 

X -1 シリーズ 

5*2 D 

¥ 6.800 

X 2-84 

大戦略7ッブコレクション 

システムソフト 

X -1 ターボ 

57 D 

¥ 4.800 

X 2-85 

デイアフロ 

フ o -^/ r ノドジャパン 

X -1 シリーズ 

5,2 D 

¥ 6.800 

X 2-86 

アルギースの翼 

エ画■スタジオ 

X -1 ターポ 

57 D 

¥ 7.800 


キ 1 J 卜 1 」嫌 ' 


右の注文書にご希蜜商品の注文 Nq 
および必要事項ご記入の上、現金 
霱留にて渋谷店までお申し 
込み<ださい。現金受領後、発送 
いたします。 

また、 J&P HOTLINE 会員の方 
は、シヨツ ピンク* コーナー でち お 
申し込みいだだけます。 


35申し込み方法 


■ホビーソフト 


ロアーごあんな 


Personal Computer Store 


メ~ルショッピングのお申し込みは渋合店で承ります。 



へ iKsiQ ap 

a if a ar ? 


4klfi 驗 Bl f.Tf 

一 —■■■■■■ 一 : B • 


現金書留申込み用紙 














































































































































パソコン通信 


でもお申し込みいだだけます。 




600%幅パソコンラック 



从 



Kl . o：iini 


ひソ □ ンラック 

„^_^ yPW -833 ¥29.500 

“ 7 J&P 特価.16,800円 

IW 600 XD 640 XH 1280% 


" ，， 

Jh « o®r 病!！/ 

切^ 1 %！ラック 1 ^ -eS 

D エレコム DS -20 ¥32.800 \ 




f コンラック 

¥43.000 
W 640 XD 700 XH 1305% 

♦□ツク式キヤスター付籲コー 


W 650 XD 700 XH 1260% 

ック式キヤスター付 
□ー ド落しボックス付 




KlJciibi 


ノぐノコンラック 
エレコム DS -10 ¥32.000 
Ij&p 特価,800円 
W 650 XD 710 XH 1285% 

□ツク式キヤスター付 
13— ド) B しポツクス付 
コン iz ント付 
2 P コンせント20付 



'又ぬ t 卜 



派 


PiftWsl 

I パソコンラ: J ク;/ 

言エじコム PD -01 f ¥45.000 

j & p 特価39,800円 

W 650 XD 700 XH 1245% 

ーンク式キヤスター付*コー I 
ード落しボックス付 


ttSJffmM 

ション•デ: 

11 _ シワ 7 PW -6502 ¥44.000 

39,800円 

■ uufi«?n v nfiqn v mi 


ス. 


CW 650 XD 650 XH 1345% 

» a ツク式キヤスター付*バソ 
ンチェ; p —、原稿台別売 


7てクコンラック 

二力 ED -50 ¥29.800 

ffi 14,800円 

「 W 640 XD 700 XH 1260% 

«□ ツク式キャスター忖 
* コー！':クランプ付 





パソコンラック ER -600 
才」八さドッ：^スク ER -606付 
エレコム ER -600 Hi 
齐プシヨンプリンタ台 ER -606 

• J & P 待価15,800円 ¥合 8 t 3 儿 9 S 0 
W 650 XD 625 XH 1355% 

*2 P コンセント218付 


丨 1 

JJP ^ 

j&f 

W 620 


''.喜 I 

1 コンラツづ 


‘_ク 

1 サンワ SR -106, ¥36.800 

j & p 特価17,800円 

W 620 XD 700 XH 1265% _ 

• □ック式キャスター付*コード 
落しボックス付♦コンせント付 
癱キャスター付 



ラック I model 2 

サ ：^7 RAC -31 2, ¥38侧 

I : J & P 特価36,800円 

W 662 XD 675 (キーボード収# 
580 XH 1186% 

籲キヤスター位 


»キーボード収《トレー付 


1900%幅パソコンラック 




パソコンデスク 

エレコム PD -99 

J&P 特価29,80 OR ¥48.000 
W 900 XD 700 XH 1280% 

鲁ロック式キヤスタ—付癱コード落し 
ボックス忖鲁コン■&ント付* B 4 判引き 
出し別売 ¥3.500 




ワーク•ステージヨン•デスク 
シクマ PW - 9300 ¥49.800 
W 900 XD 740 XH 875 

■コンセント、手許スイツチ忖* 5•フロ 
ビィサイズ引出し春データスタンド' 




ーストレイジ OA チェアー別売 



ノぐノコンデスク 

エレコム ER -900 

j&p 特価29,800円 ¥43.〇〇〇 

W 900 XD 700 XH 1270% 



• □ック式キャスター付* B 4 判引さ出し付 


パソコンデスク 
サンワ SR -107 

J&P 特価29,80 OR ¥41.800 

W 940 XD 700 XH 1265% 

♦ロック式キヤスター付籲コード落し付 
• 2 P コンセント 2® 付 


11,200%幅パソコンラック 


バソコ:^嘱 

ェじコム PD -120 ¥48.000 JT 

J & P 特価31,500円 f 

W 1200 XD 700 XH 820-1180% 




nF == r , 



• □ツク式キヤスター忖❿オーノ V - トツフ 
調節可*コンセント付* B 4 判引き出し別売 ¥3.500 


ぎ^ li ，®® 〇丹 

I レコム ER -1200 ¥48.000 
% \ A /1 900 X n 7 ftnx WR 9 H — IlftH " 


W 1200 XD 700 XH 820-1180% 

ロック式キャスター付 
オーバートップテスク高さ》» 


二一 ■? 把、 yn_Tl 


tf Ufc — - P. V 


Tnrrr - 


98ステーション D-II 
サンワ DSF -992 L ¥59,800 

j & p 特価56,800円 

W 1200 X D 800 XH 840-1190% 


j^OcitJ 


落し參フックエンド付 


嫌 ^—-^ 一 


八ヽノ □ ンデスク 

エレコム EDX -1212 ¥69.800 

J&P 持® 62,80 OR 

W 1200 X D 800 XH 680( +460)% 

♦手許集中スイツチコン•&ント m 
»□ツク式キヤスター付*中棚は 
上下5段釀_節可參スーバートツプ 
デスク« 



fegcHil 

トレーユニット(オプション） 

エレコム FO -50 E ¥4.600 

J & P 特価4,200円 
W 377 XD 270 XH 37% 

B 4 判サイズで、よ < 使ラ原《ゃフ 
u ント用《«収納するのに便利です • 


• 


^2^ 


98 ステーション D-V 
サンワ DSF -995 L ¥69.800 

J & P 特価66,500円 

W 1200 XD 800 XH 840-1190% 

•手肝簾中スイッチコン tz ント付 
參オーバートッブ WI 節可 
•コード落し•ブックエンド付 


ペーパーストレイジ(オプション） 
エレコム PO -90 E ¥13.000 

J & P 特価12,300円 

15 X 11 インチ31繞用紙がスムーズに 
IN-OUT し》す， 






¥はメーカー標準価格です。 ■ 




































































全国無料配達 




ールショッピングのお申し込みは渋谷店で承ります> 


くソ コ ン 教室 


!：：： i 


A 機器 


ftfeUfl 


ジネス/、•ソコン 


:ん 


ホビーのバソコ 



賓京》;き谷区通玄坂 2 丁目 28#4 号（亍〗 50> 

0(03)496-4141 く 水曜定休〉 


盟ェ$ -麵 

• * 地布、ネジ式座 ® 上下围 sT 
* キャスター付鲁色 / フルー、 
フラウン、クレー 


OA チェアー 

エレコム CCF-220 ¥20.000 

J&P 特価12,800円 

W530XD530XH760% 

* » 地 / 布、ネジ式座 ® 上下調 B 
隹ヒジかけ、キヤスター付 


_議 






# 



OA チェアー 

エレコム CCF-30 ¥32.000 

J&P 特価18,800円 

• a 地 / 布、ガス式座 面 上下 *! 節 
• キヤスター付 


OA チェアー 

シクマ ET-101F ¥26.500 

J&P 特価25,000円 

W460XD620XH730-810% 

地 / 市、バネロッキンク • 式 W もたれ 
參キヤスター付 5 本 « »/ \ンドル式 




OA チェアー 

サンワ SNC-087 ¥25.000 

J&P 特価23,800円 

W450XD550XH760-860% 

地 /, 布（ライトクレー）*バネ 
ロッキンク式胃もたれ*キヤスタ 
一付 4 本脚 * / \ンドル式上下昇降 


八ランスチェア(ブラック） 

サンワ 5064 ¥19.800 

J&P 特価18,800円 

• * 地 / 布 * 的後に2段でき 
るシ — 卜**への 負担 か少な<、 
OA 作業の 能寧 UP 


■その他のラック 

ワーブロユーザーにおすすめ/ 



マルチ ラック 
エレコム ERX-7 ¥15.000 

J&P 特価12,800円 

W600XD700XH650% 


エレコム HMD-10-B 

エレコ厶 CCF-330-B ¥ 合計 19.500 

J&P 特価12,800円 

W900XD445XH700% 

*B4 判引 s 出し 3 段付 


ラップトツブパソコン 
ユーザーに おすすめ/ 



CAD ユーザー I ; 

おすすめ/ 





パソコララック雇！ \5 ESSl 

エレコム PD-500 ¥15.0001 

J&P 特価12,800円1 

W500XD625XH835% T 

ラップトップバソコンにビッタ u/ 
MCJ500 % サイズの省スペースラック 


CAD デスク4〇：1日 I 
サンワ CAD-101 ¥79.800 

天板収納時_ 
• CPU ポツクス/フクりル戶付 
セント 3P-3H □ 付參手"^集中スイ 


■オプション 



机上パソコンラック 
エレコム EK-30 ¥8.800 

J&P 特価6,580円 

W600XD400XH190% 


J & P 特価9,800円 

W1200XD350XH195% 


|マウステーブル w^sm 

，エレコム MT-1 、 MT-2 M ■ 篦 

J&P 特価3,500円 ¥5.500 

MT-1 / 対 I® 機種 PD-01、02 
MT-2/ 対 * S««DS-10 、 20 、 ER-600、900 


，■•ーボート 
らくらく収納./ 



•こ-.乂 


ESE9 



キーボードドロワー キーボードドロワー 

サンワ TOK-020 ¥11.800 エレコム YA-KB001 ¥9.800 

J & P 特価11,200円 J & P 特価9,300円 

W520 XD400+260XH92% W 630 x D395 +260 x HI 00% 

手爾台付（木 》) 手 ■ 台《 ( ァクりル製） 



デスクアダプター 
エレコム AD-10 

J&P 特価19,000円¥20朋 

W500XD700+268% 

伝兩污ガ仿いてい * すので、業務 
かたいぺんスムーズに行なえます。 


モニター スタンド I 
M.S.C. YU-M11 ¥29.800 

J&P 特価19,800円 

耐久靈置60叱 

14 、 15 インチモニター用 

机の上が広々と使え度す • 


お申し込み方法 


キり卜 1 」嫌« 




右の注文塞にご希望商品の注文 No 
および必要事項ご記入の上、現金 
* 留にて ofl & lp ) 渋谷店までお申し 
込み<ださい。現金受領後、発送 
いたします。 

まだ、 J&P HOTLINE 会員の方 
は、シヨツビンクコーでもお 
申し込みいただけます。 


•記載以外のパーツのご注文も承ります。 
詳しくは話にてお問い合わせ下さい。 

8(03)496-4141 定休：毎週水曜日 


おところ想□口□匚 c 

注文 No 

数置 

金 額 


X 2 - （ ） 


円 


X 2 - ( ) 


円 

TEL ( ) 

合計 


円 

おなまえ 

お手持ちのパソコン 


様 




お申込み先：東京都渋谷区道玄坂 2 丁目 28 番 4 号（亍 150) 渋谷店メールショッピング係 















































































通 麗—」 


•全商品完全 保証書 付(メーカー保証） 

•全国無料配連(一部離島の方は有料になります） 

•配連日の指定 OK (日曜；祭日にかかわらずお客様のご都合 
にあわせて配達します） 

籲どんな商品の組合せも自由自在（ご予算、用途に応じ自由 
自在にシステムアップできます） 

•中古パソコン高額下取り（今お使いの パソコンを わずかな 
差額でグ L -ードアップ） 

•お支払い方法自由(低金利の均等払い、ポーナスー括払い 
もご利用ください） 


当社は X 68000 の販売認定店です）(冗=_買上げのぉ_こもれなく、 ► X 68000、 


どんなことでも安心してご相談ください0 


\XKBBOOO 

參 CZ-601C (本体+キーボード) . ¥319,800 

_CZ-601D (カラー専用ディスプレイ) . ¥119,800 

•CZ-6ST1 (チルトスタンド) . ¥ 5.800 

參ブランクデ f スケット (5.2 HD .10 枚) . ¥ 10,000 

| •ソフト/アルカノイド .. ¥サービス 


トルテレホンカードプレゼント// 


ACE 


\UBBOOO 

• CZ -601 C (本体+キーポー « . 

籲 CZ -601 D (カラー専用デ< スプレイ） . 


ACE 


•CZ-8PC2( 熱転写カラー*字プリン外 • 

•CZ-6TV1 (ヵラ-ィメ-ジユニット) . 

•CZ-6ST1 (チルトスタント.) . 

•ブランクデ f スケット (5’2 HD .10 枚)•.… 
•ソフト/アルカノイド . 


• ¥319,800 
•¥119,800 
.¥ 65.800 
•¥ 69.800 

••¥ サービス 

¥ 10,000 

• ¥サービス 


■定価合計 •• 


1^68000 

_ CZ -601 C (本体+キーボード) . 

_ CZ -603 D (カラー專用デ r スブレイ) . 


電話にてお問合せください。 


ACE 


•CZ-8PC3( 熱転写ヵラー漢字プリンタ) •. 

•ソフト/アルカノイド . 

•プリンタ用紙 . 

參プランクテ V スケット (57 HD .10 枚).•… 


• ¥319,800 
•¥ 84,800 
¥ 65,800 

•¥ サービス 
•¥ サービス 
•¥ 10,000 


\IXB8000 

籲 CZ -601 C (本体+キーボート*) . 

籲 CZ -601 D (カラー専用デ< スブレイ) . 


ACE 


• CZ -8 PC 3( 熱 転写カラー 漢字 プリンタ)••… 
•SOUND PRO -68 K (音色作成ッール) •• 

秦 CZ -6 ST 1 (チルトスタンド) . 

•ブランク f r イスケット (5*2 HD .10 枚) . 

參 MUSIC PRO -68( 楽!•入カツール)••… 


■定価合計- 


XX68000 

籲 CZ-601C (本体ボー K ). 

• CZ-601D (カラー専用デ< スプレイ) . 


ACE 


•¥585,200 ►クリ I イト 特価 


參ドラゴンスビリッ ゞ 

•沙羅曼蛇 . 

•XE-1 PRO (ジョィスティック)" 

•ドッジボール . 

•アルカノイド . 

•CZ-6ST1 (チルトスタ>« 


• ¥319.800 
••¥119.800 
•¥ 8,800 
-¥ 8.800 
.¥ 9,800 

••¥ サービス 
••¥ サービス 
••¥ サービス 


■定価合計¬ 


-¥467,000 ►クリエイト特価 


• ¥319.800 
•¥119,800 
¥ 65,800 
¥ 15.800 
••¥ 5,800 
•¥ 10.000 
•¥ サービス 


•¥537,000 ►クリエ イト 特価 


電話にてお問合せください。 

I ^^68000 ACE LiliJ 

•CZ-611C (本体+キーポード) . ¥399.800 

參 CZ-61 1 D (0.3 l ビッチ•カラーディスプ w ) . ¥ 145.000 

參 CZ-6PV1 (カラービデオプリンタ) .¥198.000 

•Z ,s STAFF PRO-68K. ¥ 58.000 

•レイトレーシングソフト . ¥ 68.000 

•CZ-6ST1 (チルトスタンド) . ¥ サービス 

•ブランクデ < スケット (5-2 HD .10 枚) . ¥ 10.000 


■定価合計 •• 


•¥878.800 ►クリ x イト特価 


電話にてお問合せください。 


::ジネスソフト、最新ゲームソフト豊富に在庫あります0※送料はご注文の際お問合せください。 


ン専門ショップ 




籲渋谷店0〇3 486-6541(代) 


〒150:東京都渋谷区渋谷 H 2-7 三和渋谷ビル 
振込銀行:協和銀行渋谷支店® No 239313 


CZ 〇イ>1 3 y / yjiN 〒22彳:横浜市神奈川区鶴屋町 2-12-8 第 1 建設ビル 

籲横/^店ご!■""斗/^/^ # VI w 振込銀行:三和銀行横浜駅前支店 ㊣ No 310852 


•CZ-888CBK (本体+キーポード) . ¥169,800 

•CZ-860DBK (カラーデ<スプレイ) . ¥ 99,800 

•CZ-6ST1 (チルトスタンド〉 . ¥ 5,800 

•ブランクテ V スケット (5 2 HD .10 枚） . ¥10.000 

■定価合計 . ¥285,400 ►クリエイト特価 

電話にてお問合せください。 


新品超お買得品セツト 

• CZ -820 CE . 

參 CZ -820 DE . 

• CZ -503 F (5 インチシング/レドライブ) ..... 


■定価合計 •• 


•¥ 69,800 
.¥ 79,800 
.¥ 49,800 


. ¥199,400 

大特価¥78,800 


I XKS 日 000 ACE 咖 

參 CZ-611C (本体 ++- ポード) . ¥399,800 

•CZ-601D (ヵラー専用デ r スプ I ィ) . ¥119,800 

參 CZ-6ST1 (チルトスタンド) . ¥ 5,800 

•ブランクデ<スケッド 5_2 hd .〗 o 枚) . ¥10,000 

•ソフドアルカノイド .. ¥サービス 

■定価合計 . ¥535,400 ►クリエ イト特価 


★この表以外の組合せ、お支 
払い方法もご自由にできま 
★XI シリーズ用、 X 68000 シリ 
ーズ用各社ハードテ V スク/プ 
リンタ等の周辺機器を大特 
価にて販売じ r おります。 
電話にてお問合せください。 



▲上記以外 t 


パソコ: 



電話にてお問合せください。 


電話にてお問合せください。 


■定価合針 . ¥455,400 ►クリエイト特価 

=電話にてお問合せください。 


■定価合計 .¥480.400^ クリエイト特価 

電話にてお問合せください。 


型番 

品 名 

定価 

特価 

型番 

品 名 

定価 

特価 

CZ -6 VT 1 

カラーイメージユニット 

¥ 69.800 

i 

ク 

リ 

1 

CZ -6 EB 1 

拡張 I / O ボックス (4 スロット） 

¥ 88.000 

ク 

U 

特 

価 

CZ -8 NS 1 

カラーイメージスキャナ 

¥188,000 

CZ -6 BC 1 

FAX ポード 

¥ 79.800 

CZ -6 BE 1 A 

1 MB 増設 RAM ポード 

¥ 38.000 

CZ -6 BN 1 

スキャナ用パラレルボード 

¥ 29.800 

C 2-6 BE 2 

2 MB 增設 RAM ボード 

¥ 79.800 

CZ -8 BS 1 

ステレオ FM 音源ポード 

¥ 23.800 

CZ -6 BE 4 

4 MB 增股 RAM ボード 

¥138,000 

C 2-603 D 

ドットビッチ 0.31 %14型高解像度 

¥ 84.800 

CZ -6 BU 1 

ユニバーサル I / O ボード 

¥ 39.800 

CU -14 CD 

ドットビッチ 0.31 % M 型某解像度 

¥ 84.800 

CZ -6 BG 1 

GP - 旧ポード 

V 59.800 

CU -14 ED 

ドットピッチ0.39%14型®解像度 

¥ 79.800 

C 2-6 BP 1 

数値演算ブ□セッサ•ボード 

¥ 79.800 

AN -8 TU 

パソコンチューナ 

¥ 35.800 



渋谷/横浜 


先 S 03-486-6541 代) 


X 6800 □シリーズ用周辺機器お買い得セール 


“ 営業時間(年中無休） 

• AM 10:0 □〜 PM 7:00( 日曜•祭日は pm 6 〇〇まで) 


一//ュ—ジツクワークセツト 


格安基本セツト 


大サ—ビス•ゲ—マ—スセット 


VI セツト 

































































































































































駿台電子情報専門学校 

通信教育部 OhX ①係 

〒101東京都千代田区神田駿河台2 — 9研究社ビル4 F 


受講料 
期間 


総合コース （8 力月）40,000円 
受験コース （6 力月）32,000円 


003-295-5042 


情報処理技術名■第2種の試 
験は，年2回実施され，受験 
者数も20万人となり，今人気 
抜群の国家資格。 OA 化時代 
の今日，ソフトウェア開発や 
運用にェキスパートが強く求 
められ，有資格者は大変有利。 

本講座なら効率の良い学習 
と添削指導で短期合格が達成 
できます。今こそチャレンジ/ 



C 本講座の5大特色 ) 

n 入門コース併設で，初心者の方でちや 
さし < マスターできます。 

0試験合格にフトを絞つだ実戦的才 u ジ 
ナルテキストで，アセンブラ言語 C AS 
U こち対応。 

H ブ□グラミンク言語は，実務 • 受験に 
有利なフオートランかコボルのどちらか 
を選択できます。 

EI 駿台電子ベテラン講師陣による受験 （14 
回）、総合 （16 回）におよぶ個人別添削指導 
で，特に合格の決め手になる「ブ□グラ 
ミング」を徹底指導。 

0企業研修の一環として受講される場合 
労働省「生涯能力開発給付金制度」の適 
用が受けられます。 

C 特別優待受講制度） 

•学生の方には，特別学割受講制度があ 
ります。 

•企業における集団受講 （3 名以上）の 
場合にち割引制度があります。 


《広告の半ページ》今年もあと残すところ11ヶ月半になってしまいました。 


電腿楽部 

’スクに入った XB 8000のた t 


月干 1 」 

! hd ディスク m つた xs8a 

_•一_ ... 


89 年 2 月号 (voi.9) 

1月18日発壳 

'の t: めの維誌 1^〇ム 


新春特別我田引水企画！ 

5 M の星』第2部一挙、 20 K バ仆書き下ろし 


適化をねらえ I 


電子雲高校パソコン部に入部した星飛雄万は，夏のインター 
ハックを前にして、日夜プログラミングに励んでいた。はたし 
て飛雄万は常駐 （ レギュラー)の座を得られるのだろう力 
そして，シリコンの優勝楣の i 亍方は& 

今、少年達の値は果て必く上がってし 

もう誰にもデセットは出来な 

編集長祝一•からの： 


がっていく。 


し# TT !花園計算機セ^レで少年達滞ち.ナてい辦は… 
そして，伴ぴゅう太の n から•語られる 
スパゲティなドキュメントとは？ 

謎に満ちたラテン系の美少女:ィブ.メガドラの正体とは？ 

CRT だけが、 

I ：の青春を麗ジめていた 

んその雄(:;も，、、％~な連載や，ツール,データなどを満載！ 

(な内容は一部変更されることがあります> ご了承ください） 
電脳倶楽部をよろしくお願いいたします j 


満開製作所_1囊課 

〒171東京都豊島区要町1 一3—24三浦ビル 3 F 
丁 El _.(03)554— 92已2(いたずら電話はしないでね） 


販売方法は通信販売のみです。お申し込みの方法は左記の住所へ現金書留で 

定期購読6力月分6,000円 ( 郵■サ-ビス) 

1月18日以降に受け付けた分は、原則として Vol .9 から発送します> 
郵便振替を御利用の塌合は口座番号「東京 5-362847 满開製作所」でお願いいたします> 

製品の性格上、返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返ししま丈 


食描へ適織 
黴膝播導// 


第2種情報処理講座 


まで お申 


-でお申込ください/ 

★ハガキか電話で右記 


無料送呈 


詳しい案内資料 




























A 棘 ESS 


エミュレータ 定価¥9,800 


_ X 68000 で XI を体験しだし\君に/ 

X 1エミュレータは X 68 D 00 上で X 1シリーズのアプリケーシヨンを実行するソフトエミュ 
レータです。 X 昍000上に実現した仮想 XI マシンをお楽しみ頂けます。 

_ X 1 ソフトを X 68000 で遊びだし\君に/ 

XI ソフトを X 68000 上にファイル転送できますので、これまでに XI で作った多くのプ 
ログラムを X 68000 で体験できます。 

•やっぱり XI がかわいし 1君/こ/ 

X 68000 を使いながらも XI を使っている気持ちになれます。 


実行可能アプリケーシヨンソフト 
• Hu 巳 ASIC # X 1 CP/M # X 1 LOGO 
XI CP / M 用 1 #APL #LISP #COBOL #C 

ランゲージシリーズ j # FO 闩 TH ^FORTRAN #PASCAL 
•etc ( X 〗シリーズ用とされているものに限ります o ) 


* プロテクトの施してあるソフトは実行できません。 

* 一部サボートしていない機能があります。 

* タイミング等八ードウエアに依存するよろなものは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注意ください。 

* 実行速度は XI と比較して約1/3〜1/5になります。 

* 実行速度は XI と比較して約3〜5倍程度遅くなります。 

* turbo 専用のソフトは動作致しません。 


XI5 〃 2D _ X68000 Human68k 

ファイル転送ユーテイ 1 J テイ 


ディスク転送 




XI ディスク eXB 8000 HumanB 8 k (5 (, 2 D ディスクイメージファイル） 

XI エミュレータは Human 68 k ディスク上の X 15” 2□ディスクイメージファイルを仮想ドライブとして使用！ 
XI BASIC - X 68000 Human 68 k:Xl CP / M - X 6 B 000 Human 68 k 
XI で作ったプログラム S データが X 68000 で使える！ 

このユーテイリテイはメニューにそって実行するので操作は簡単！ 


* ファイルを転送するために専用ケーブルが付属します。 XI と X 68000 をつないでご使用ください。 

★ X 〗エミュレータの購入方法このほど、この X 〗エミュレータは、直接弊社よりみなさまにお届けできるよろになりました。詳しくはお問合せください。 


MS-DOS 

エミュレータ 


C0NCERT0X68K 


定価 ¥99,800 


CONCERTO - X 68 K は X 68000 上でお使い頂く MS - DOS エミユ 
レータです。専用八ードウエア ： Dos Engine とエミユレーシヨン 
ソフトで構成され、特定機種専用のものを除く MS-DOS V 2. ll の 
ソフトが X 68000 上でお使い頂けます 。 DOS Engine は NEC V 30 
CPU を使用しており、 MS - DOS ソフトの高速実行を実現しております。 
1台のマシンで全く異なる八ードをコントロール。 X 68000 自身の持つ 
高速デイスクアクセス等の優れた性能をいかし、使しれた MS-DOS 
ソフトをそのままご利用頂けます。これにより X 6800 D の世界がさらに 
広がります。 


専用八ード ： DOS Engine 

• 8 MHz の V 30 を使用（メモリノーウェイト） 

•ボード上に MS - DOS の実行用メモリ 512 KByte 搭載 
* 数値演算プロセッサ B 0 B 7-1 実装可能（オプション） 

* ボードは本体より I2cm 程度大きくなります。その部分にはカバーがつきます。 


MS - DOS 用実行可能アプリケーションソフト 


•MS-C(Ver 3.00.4.00) 

• MS-FORTRAN (ve「3.i3.4.m) 

• MS - PASCAL ( Ver 3. l 3) 

• MS-LI NK(Ver8.01,2.20.2.44) 
(実行可能ソフトの一例です。） 


• Lattice C (ver8.ie.3.io) 

• Optimizing-C (ve「2.20F) 

•TURBO PASCAL(Ver 2.00 B.3.01A) 
•Pllnk BB(Ver1.4B) etc …… 



* MS-DOS はマイクロソフト社， CP/M はデジタルリサーチ社の商棵です0 
COMMAND.COM は MS-DOS に棵準のコマンドプロセッサです。上記のソフトウェアは各社の商桶です。 
* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください0 


囍アクセス 


〒丨〇丨東京都干代田区神田神保町卜 64 
神保町協和ビル 7 F 
003 (233) 0200 ㈣ FAX . 03 (29 I ) 70 I 9 













お申込品スタータキット（ソフトなし） ¥ 3.000 


茬た 



XMODEM 

おじいちゃんは、株価データのサ i 
ービスが楽しみ 。 XMODEM ( 
っていろ、特別の機能を使っ^ 
てデータをそのまま分析ソフ 4 
卜にかけるから、株価の動き r 
も詳しくわかるし、操作もす 
ごく簡単なんだって。 

糸株価データのサービスを交ける 
には CUG への人公が必要です。 


SIG 嫌 

パパが毎夜パソコンとにらめ9 
つこしているのは、 SIG のせ る 
い。特定のテーマを徹底追求。° 
専門家たちが熱つぼい論議を 
戦わせてるんだって。あらゆ 
る話題にひるみもせずに立ち 
向かラ、パパもよくやるろ/ 



艰子メール 否 

おねえちゃんが使ったのは電ジ 
子メール。会颺ひとりひとり 
が持つ電子の私書箱にワープ！^ 
口で作成した文章をそのまま 
送信。読みたい時に読めるか 
ら、相手が家にいなくても問 
題なし。仲良くやってろ/ 〇 


巳 BS は電子の掲示板。見知 
らぬ人にもメッセージを伝え 
られるから、スキーツアーの 
仲間をひとりでもたくさん集 
めたいなんて時には、実に便 
利。人気が出過ぎて定興オー 
パーになっても知らないゾ。 


ム 
の 
発 
売 

データべ—ス 日 

ボクが探しているのは、新型^ 
ゲーム。新作ソフト情報はソ ±[\ 
フト八ウスと直結して、どこ * n 
より早く発売日がわかるから 
毎日のぞいてるんだ。データ 〇 
ベースはソフト以外にち情報 
充実。さて今日はど5かな。 


ォンラィンショッピング 芦 

3ちのママはキヤリアウーマ b 
ン。大好きな買い物にも行け I 
ないのが悩みのタネ。でも 、た 
オンラインシヨツビングで、 ° 
• ホクホク顔。中元•歲藝も OK 

ぢレ、人気の家電製品が家の 
中で注文で'きるのがし > いみた 

今^6^^ 


パソコン通信知ってみたい/ 


スタータキットでねか!3ます0 


が 


鱗^^ 


If 



m 

心て 

号 irti 

jlE 

I 今 

1 5^ 

I ネ 



3 て 

孩よ 


主催：日本コンピューター連盟 


大阪市北区芝田卜卜3阪急三番街 BlO (06) 374-3311 さんのみや1ばん館神戸市中央区八幡通 3-2-160(078)23 卜2111 
高槻市高槻町11番16号 0(0726)85-1212 京都寺町店京都市下京 E 寺町祕光寺下ル E 美須之町54货(075)34卜3571 
枚方市楠葉花園町〗5番2号 0(0720)56-8181 京都近鉄店京 8 ffTF 京区 M れ奵ル M 小路町脱 0(075)34 卜5769 
豊中肺千里東町1+204千里サンタウン 3 Ftt (06) 834-4141 姬路店 jg 路市東 g 末 H •目1番住友生命 g 路南ビルぴ〇(0792)22-1221 
高槻市大畑町24- 100(0726)93-7521 和歌山店和歌山市元寺町4丁目4番地 0(0734)28-1441 
薄屋川市綠町4 一 200(0720)34-1166 奈良1ばん館奈良市三条町478 - 10(0742)27-1111 
藤井寺市岡2丁目1番33号 0(0729) 38-2111 西宮店兵庫県西宮市河原町 5 —110(0798)71-1171 
岸和田市土生町2451 - 30(0724)37-1021 郡山インタ-店大和郡山市横田693- 10(07435)9-2221 


渋谷店東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号 0(03) 496-4141 
町田店東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427)23-1313 
八王子店八王子市坦町1番1号八王子そごう 7 FfI (0426)26-4141 
テクノランド大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 0(06) 634-1211 
メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 11(06) 634-1511 
コスモランド大阪市浪速区難波中2丁目1番17号 tt (06) 634-3111 
ワーフロランド大阪市浪速区日本撟4丁目9番15号 0(06) 634-1411 
ビジネスランド大阪市北区梅田1-卜3大阪駅前第3ビル B 2 tt (06) 348-1881 


お 

名 

前 


お番 

1* 

K 号 

() 

1 

〒 


▼万全のサポート体制で全国をネットす5パソコンの大型専門店 ofl & iP チェ-ン 


パソコン通價の仕方を楽しく解説したマニュアル「パソコン通僂を楽しむ本 j を1ル 
め、初心者の方向けに大切な情報をぎっしりと詰め込んだ「スタータキット jo ID 番号 
やパスワードも同封していますから、翼ったその日からアクセス開始./1力月の試用 
期間後、自由に会霣に登錄いただけます> お興し\求めは JBP の各店で。または、現 
金* f 留で JSPHOT LINE 事務局までお申し込み下さい。 

■申込先 I — 

亍556大阪市浪速区日本橋 5-6-7 上新電機株式会社 A 11°1 

JSP HOT LINE 事務局宛 TEL (06) B 32-2521 ^ ’ 

■利用料金について | 

入会金/3,000円(スタータキット調入の代金から充当されます。） i 

接続料:/3分あたり£0円（アクセスポイントまでの電話代は含みません。） v J 


，パソコン/ワープロ通懦ネットワークサービス 

刻 PI 顏 T_IE 


，.一 •: 




店店店店店店店店 

dT 田 
1ず K 屋井和 
阪高く千梧寝藤岸 























SHARP 2 各 


ADVANCED 

-先駆の“ Z ” アビリティがパソコンクリエイターを魅了する0 

TURBO 


パーソナルコンピュータ+キーボード+マウス CZ -888 C-BK 標準価格169,800円 


14型カラーディスプレイテレビ 


CZ -860 D-BK 標準価格99,800円 


チルトスタンド 


CZ -6 ST 1 -B 標準価格 5,800円 


新登場 


クリエイ テイブ マインドを刺激する AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映像を最大4,096色のリアルな画像で瞬時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画像デジタイズ機能を標準装備。4段階の量子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパ機 
能、ステレオ FM 音源…先駆の AV 機能がアートワークの領域をさらに拡げま1"。 


AV 指向の 高水準 ベーシック Z - BASIC 搭載 多色グラフィック、力 
ラー画像処理、ステレオ FM 音源、バンクメモリ対応など、ターボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能をフルサポート0また豊富な画面モードで多色を 
駆使するときに便利なグラフィック用関数 （HSV，RGB, HALF, CDOWN, 
CUP) も装備。さらに FM 音源制御用ステートメントとして X68000 と命令コン 
パチの拡張 MML の採用によりスムーズな8音同時演奏を実現 LT います0 


• メインメモリ 128K バイト標準装備、 Z-BASIC で最大 576K バイトまでサポート籲 1M バイトの5インチフロッヒーディスクドライブ2基搭載籲 JIS 第1/第2水準準拠漢字、「システム. 
ユーザー辞害」を標準装備した高度な日本語処理機能•ニューデザインのマウス標準装備*)<1ターボシリーズの豊富なソフト資産が活用できるコンパチブル設計參プリンタ、 
RS-232C など豊富なインターフェイスを装備•ドットピッチ0.39圓のハイコントラストブラウン管、 15kHz/24kHz のデュアルスキャン方式採用14型カラーディスプレイテレビ（別売）。 




•お問い合わせは…シャープ株電子機器搴業本部システム機器當業部〒 54 5大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号0(〇 6 ) 62 卜丨 221 (大代表） 
電子携器寧業本部テレビ事業部第4商品企画部亍162東京都新宿区市谷八糌町8番地 0(03)260-1 161 (大代表） 

14910217902546雑誌02179 -2 



















